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E Pasqua, è Pasqua! Non quando voi leggerete, ma quando 
io scrivo: la domenica della resurrezione vale quanto ogni 
altro giorno qui a Game Putrido e quindi si sgobba in leva- 
re e in battere. Maledetti chiodi che assicurano le flaccide 
chiappone alle rancide sedie della redazione periferica! 
Fosse per noi correremmo per i campi col retino per acchiap- 
i pare le farfalle e poi anelare al ricongiungimento col Cosmo 
e il Tutto falini volare via, ma a parziale consolazione 
ci sono ancora le vova di cioccolata dell’anno scorso. Le 
sorprese non scadono e quindi chi se ne frega. D'altra parte  L’APPOSTA 
questo è il numero 50, e questa allo Studio Vit è una buo- di GAME POWER 
na scusa per brindare con ottimo Sciampagn addizionato via Aosta,2 
con la Frizzina, una finezza di cui il CAR non può assoluta- 20155 Milano Pianeta Terra = 
mente fare a meno quando si tratta di santificare le feste. E-Mail: Apecar@linux.infosquare.it 
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misto a misantropia 
quando senti, all’inaugurazione 

di un maledetto discopub per 
fighetti, la versione mixata & 
inguaiata di Losing my Religion. A 
quel punto pensi “ma come?!? I 
R.e.m. li ho inventati io!”. Sarà 
anche sbagliato ma per me è natura- 
le. Insomma, una volta eravamo una 


setta, adesso siamo una religione ed è ovvio che le differenze sisen- . 


tano sia nelbene che nel male (soprattutto). 
Mimmo de Stefano, Cimitile (NA) 


Dopo il morbo della Mucca Pazza è giusto che il mondo della Scienza 
affronti la ben più temibile piaga che tu, amico mio, hai inequivoca- 
bilmente contratto. La sindrome cosiddetta dell’ “Albini andante per 
i cinquanta”, terribile dissenteria ormonal-psichica, germe inestir- 
pabile, gramigna attorno alla spina dorsale. Il sole viene ancora da 
oriente e affonda a ovest, tu corri per raggiungerlo ma ogni giorno 
che passa lui è più veloce di te. Non disperare comunque, a tutto que- 
sto si può porre rimedio con il suicidio. Intanto che calcoli la distanza 
tra lampadario e pavimento ti posso dire che in un certo logico senso 


l’ingrandimento del mercato si 
porta appresso una segmentazione 
del mercato stesso tanto più detta- 
gliata, quanto più è forte l’espan- 
sione. I picchiaduro a forza di 
allungarsi hanno morso quasi tutta 
la coda che avevano, non in termi- 
ni di tecnica ma come genere in sé. 
Potremo sempre metterci tuta e 
casco e prendere a cazzotti l’aria in 
alta risoluzione, ma il concetto 
rimarrà quello. Dato che sarebbe 
impensabile - e letale -uniformare 
tutta la platea videoludens su codi- 
ci, convenzioni e generi, arrive- 
ranno delle idee originali che 
faranno riscattare la macchina 
dei brividi. Sulle console sarà più 
difficile perché per ora il pubbli- 
co è particolarmente mirato, ma 
su PC il miracolo sta già avve- 
nendo e non è rarissimo becca- | 
re giochi incredibili come Bad 
Mojo, quello dello scarafag- 
| gio, accanto a megaproduzio- — 
| ni al platino da milioni di dol- 


del meccanismo stesso che 
uccide delle sue parti per — 
poter sopravvivere, cam- 
biando forma e cercando nuove 
basi. Anche la Nintendo ha dovuto 
prendere atto dell'importanza di 
texture e poligoni, eri giochi 
dell’NU 64 non potranno conceder- 
si il lusso di una giocabiltà altissi- 
ma e di un’estetica di classe: la grafica dovrà appiattir- 
si sul gusto comune, essere bella e far caderela — 
mascella. In questo particolare caso il processo porta 
a un peggioramento, ma è vero anche che a ogni rea- — 
zione ne corrisponde una equivalente e opposta: si 
potranno formare delle nicchie dove particolari dira 
mazioni della genealogia videoludens (e relative riviste, se spera 
sempre) potranno prosperare, all’ombra del grande bazaar. Questa 
qua comunque é una profezia ottimistica ma, insomma, noi stiamo 
festeggiando il numero 50 pasteggiando a base di alcool annaffiando 
il tutto con del buon vino. Parti viaggiatore, che per anni sui mariti. 
sei avventurato, ma parti, che ancora molto per te deve accadere... C 
la generazione Hic!, guarda avanti e cammina di sbiego. 


ASCELLA D’ISOLAMENTO 


Ape! dimmi perché tutti i videogiochi sono diventati uguali! Sono 
stufo, ho venduto Saturn e Playstation per la noia che mi hanno 
saputo dare con dei meravigliosi giochi da 100-120 mila che a) si 
finiscono in tre ore, b) sono esattamente uguali al precursore /segui- 
to, c) non richiedono (a parte sporadici casi, vedi V.F.0.) un minimo 
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lari. Èla reazione endocrina —’ 








di materia grigia. Ma anche in questo caso perché devo comprare 
Ufo a 120 sacchi quando per PC lo vendono in 
edicola (e in più mi occupa x 
da solo una memory ; 
card!)? Situazione console: i È 
picchiaduro si commentano 
da soli, tutti uguali a parte il 
nome delle mosse speciali 
(infatti il modo di eseguirle è 
sempre uguale) sono stanco di 
fare oriuchen e aduchen!!! 
Simulazioni sportive valide 
finché a) non trovi la posizione 
dove fare sempre goal/cane- 
stro, b) non hai fatto talmente tante volte il giro di una pista da 
esserti completamente alienato. Gli shooter, per lo più vecchi titoli 
incipriati a dovere oppure nel migliore dei casi pseudo-3d-su-binario- 
non-ti-muovere-che-esci-dallo-schermo e finalmente i platform!!! Da 
Mario in poi tutti uguali: il nostro eroe può correre, saltare, arrampi- 
carsi, sparare e accovacciarsi in sei bellissimi mondi tutti da esplora- 
re, pieni di passaggi segreti, insidie e pugnette varie. Le cose su PC 
non cambiano molto... solo cloni di Doom o qualche conversione da 
console datata due anni (ho escluso ovviamente le simulazioni solo 
per ultra esperti del settore). Infine una domanda che mi sono posto 
in questi mesi: perchè la gente compra Mario 50 Sonic4? Perché il 
| primo era fatto bene! E gli è rimasta voglia di giocarlo esattamente 
come rimaneva la voglia di giocare a DOOM una volta finito! Ma dopo 
i livelli aggiuntivi uno si rende conto di essere bello che saturato di 
quel gioco!! Questo è Mario 2 3 4 5:100 LIVELLI AGGIUNTIVI 
DEL PRIMO ma la gente come me si romperà prima o poi!!! 
P.s.: in Emilia (poi, parliamoci chiaro, 
Bologna o Modena) ricorda non c’è 
ristorante che sappia fare i tortel- 
lini bene come quelli che fanno le 
nonne quindi se li vuoi mangiare 
decenti manda la Zia Marisa a 
imparare qui a Bologna (idem per 
le lasagne) (per le lasagne abbia- 
mo Random che é un maestro, 


7 


7, 






posso offrire Rocca Pitigliana 
dove c’é un meraviglioso dancing. 
Salut, 

|M ET=:==f0) 


Ho precettato la mia, di nonna, per tutto il periodo di 
Pasqua costringendola a produrre fino ai limiti del 

surplus lasagne e pasta al forno in generale, a beneficio della panza 
mia e del ventre redazionale tutto. Chi apprezza di più pare essere 
Random che, dopo le recenti scottature di cuore si riprende con lo 
scottadito dell’abbacchio: il caporedante è in procinto di trasferirisi 
qui nella redazione periferica per controllare l'andamento dei lavori, 
farsi gli affari suoi e sopra ogni altra cosa, pascere e mescere a spese 
del trerote. Ha scoperto solo ora di avere un’indole tutto sommato 
romana e lontana dalle nebbie monzesi a cui finora era costretto e tra 
una panzanella e l’altra, abbiamo considerato le tue osservazioni 
come punti già ampiamente trattati, per cui le soluzioni si riducono a: 
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x | tisembrano moralmente inde- 


VALERIO ì docaso puoi rispar- 


IVaR). Per il viaggio al massimo ti 


1) non comprare i giochi che 






Di Bari scrive una 


bella lettera sul 
Saturn discretamente 


impubblicabile perchè 
TROPPO lunga. Una 
sintesi aggiornata 


i centie 2) Non comprare i giochi che 
| tisembrano tenicamente inaccetta- 
bili oltre che palesemente copiati. 

i Nel primo caso non dovresti gioca- 
> reaYoshi's Island o Mario 

Kart 64 perché hai già 
| giocato Mario e Pole 
i Position, nel secon- 


al solito indirizzo... 


miarti il bagno di picchiaduro. Il 
problema non è tanto tuo, quanto di quelli che questi giochi li com- 
prano: il mercato funziona come un microprocessore, per meccani- 
smi di causa/effetto: se la gente vuole le mosse aggiuntive per un 
gioco vecchio di tre anni e vuole anche pagarle care, il mercato non si 
tira indietro. Non sono i videogiochi a essere brutti, sono i calcoli 
matematici che ci stanno dietro. Ma, voglio dire, c'è San Remo e San 
Scemo e San’Frattàmo, c’è questo, quello e quell’altro ancora. Prima 0 
poi qualcosa deve cambiare se non si vuole morire per autoconsun- 
zione come nel 1984. E chi deve cambiare prima o poi cambierà. Ma 
Game Polpo? Fosse che queste qua sono soltanto pagine aggiuntive 
delnumero uno? A giudicare dalla qualità della carta, no. Quelle vec- 
che reggevano meglio le macchie di sugo, provare e verificare. 


‘SE PRODUCO SEMBRA CHE _° 
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To: apecar@linux.infosquare.it 3 
From: g.tabbita@agora.stm.it (Ryo) 
Subject: Chez Zia Marisa i 
Ciao Ape, ho provato a collegarmi su UNCI.NET alla Pizza’s page di 
Auntie Marisa e il risultato è stato un bel UNKNOWN DNS ENTRY... 
come vi permettete di dare queste fake?? Per (ele) Wet: Mitgelcim o: Wo) wp: role) gt 
remo tutti di fame, ci contavamo!! 3 
P.S. Game Power ha il suo GameOva, per quale motivo Infosquare 
non deve aprirlo? Date la paginetta alla zia così saremo tutti più alle- 
gri e felici! Tanti saluti! 

Ryo 


Grandi cambiamenti sono nell’etere fognoso di Game Pachiderma. Su 
questa cosa della pagina WWW di Zia Marisa se ne sta discutendo 
seriamente, quello che ci blocca per ora è lo scarso numero di lettori 
di GP con un accesso a Internet, inversamente proporzionale a quello 
di ZETA che, per contro, non conoscono Zia Marisa come invece 
dovrebbero. UNCI.NET comunque potrebbe diventare una realtà 
prima del previsto, considerando che il protagonista dell’imminente 
megakolossal interattivo The Ripper (Take 2) si chiama Vince 
Magnotta, come l’infinitamente più noto e meritevole Mario 
Magnotta, premier nella bestemmia urlata residente in Abruzzo e 
assunto alla gloria eterna con una semplice cassetta, senza supporto 
digitale. Non conoscete Mario Magnotta? Probabilmente il primo file 
sul WWW di Zia Marisa sarà proprio un WAV delle più note perfor- 
mance del Maestro, ma non ditelo alle vostre mamme è non collegate- 
vi dai computer dell’oratorio. . 


. SEMBRARE SCEMO E 
PENSARE VELOCE 


Insomma, bah, non mi sembrano cose da fare, mi hai detto di portare 
la marmellata di farri e l’ho portata, di portare la PSX con il gioco che 
Game ciPolla definisce un gran tokko di gioco (cfr. 
Total EnBiEi 96) e che dicono sia bello perché 
reale... Ma ora, arrivo a casa tua dove Zeta è la 
Password e mi dite che in fondo non è poi così 
bello e rimane sempre un gioco per console, non 
raggiunge i livelli di Nba Live 96. Hustler... ho 
fatto una figura barbogia con quell’animale che 
sta in fondo, nell’ultimo banco, persona affe- 
zionatissima ai coloranti di capelli di Rodman 
che praticamente sa anche quando il giocatore 
numero 56 degli Orlando mangia la suddetta 
marmellata di farri. Ma cavoli perché 
dite che le console fanno solo giochi d’a- 
zione e non simulativi? Risponde il mil 
alter-ego/double ganger/la mia 
ombra/il mio me stesso /la mia secon- 
da incarnazione: ma scusa, le console 
hanno un target molto meno elevato 
(età) rispetto a un computer, tutto qui! 
Certo, è anche vero che ultimamente con 
i prezzi delle nuove Ninjaconsole sta 

| cambiando un po’ tutto, ma devi anche 
renderti conto che la marmellata ai farri fa 
veramente ribrezzo, quasi disgusto. 
Non degnarti di rispondermi 

Lira Aloha, a 

Mattia Ravanelli ; 


dalla fin 


Volevo approfittare di questa lettera per anticipa- $ 

re che dal prossimo mese partirà in via sperimentale un Fe) (ele1e) (ef) 4 -t ta 
no simbiotico dell’Apposta dove verranno inserite (almeno in parte) 
quelle lettere che per un motivo o per l’altro sono giudicate, nel pano- 
rama editoriale di questa penisola a mollo, relativamente/parzial- 
mente/completamente impubblicabili. Da quando ci affidiamo alle 
tipografie del sig. Tymothy Leary (donde la carta nuova) abbiamo la 
certezza che le pagine di Game Papavero contengono dei componenti 
oscuri e segreti (rifiutati dalla Coca Cola Company tempo addietro) 
che producono un certo effetto sui lettori, nella fattispecie attivano 
zone particolarmente ricettive e sconosciute dell’encefalo. L’effetto è 
molto maggiore a quello ottenuto sniffando, ad esempio, un libro di 
matematica e finalmente potrete chiudervi in bagno con un altro tipo 
di rivista, una tantum. Avete capito adesso il vero motivo dell’aumen- 
to del prezzo di copertina? Conosci Game Power, conosci te stesso. 


EINT.W=/e7.\ 10] W.W5]Ke=137.\î0 


Im still alive carissimo Tiziano, innanzitutto complimenti per l’otti- 
mo lavoro e il recente speciale sul Nintendo 64 veramente esaurien- 
te. Sempre riguardo al suddetto speciale però se da un lato si è final- 
mente visto qualcosa di concreto da un altro sorgono spontanee alcu- 


ne perplessità sull’operato 
della Grande N. Per 
[-tigfgntins: Mib biblica 
prst-fei"-Bge)nAoMo)sMe|il-fcini 
ritardi, ma vi rendete conto 
che ci prendono per il culo 
dal 93, praticamente l’allora 


estra. 



































Si è stufato di 
spendere soldi 
per console che 
dopo sei mesi 


Project Reality 
sono da buttare. 


Î erasiaria fritta (un po’ come il 
CD Rom per Snes) e si sono fatti 

Î tre annidi pubblicità gratuita a 

î suondibelle parole e impressio- 
nanti demo su macchine da 60 
milioni. Inoltre lo stesso hardware 
non è così radicale come ci si sareb- 
be potuti aspettare da una macchina 
che esce con un anno e mezzo di 
ritardo rispetto alla concorrenza e 
non è la prima volta che la Nintendo 
si trova in una situazione del genere 
(ricordi...). Nessuno mette in dubbio 
la capacità della Nintendo di creare 
grandi giochi (proprio per questo pas- 
sai dal Megadrive allo Snes anni fa) ma 
sappiamo come è andato a finire il mercato dei 16 bit che non ha 
| visto un reale vincitore. Tornando al discorso hardware il NU64 


*-— Iprocessore (R4200) è un’evoluzione dell’R3000 sempre con 


architettura RISC (una discreta evoluzione comunque, NdR) e come 
la PS-X non ha alcun chip dedicato alla grafica 2D. Entrambe le mac- 
china fanno quindi della grafica tridimensionale il loro punto di 
forza. Spulciando poi qualche scheda tecnica si scopre che per avere 
un numero di poligoni su schermo al secondo paragonabile ai livelli 
di una PlayStation bisogna rinunciare a gran parte degli effetti spe- 
ciali hardware compreso il tanto decantato Z-Buffering. Lo so che 
valutare una console dalle specifiche tecniche è triste, ma dal 
momento che non è ancora uscita... la CPU comunque è estremamen- 
te potente e può garantire un 3D fluidissimo rispetto agli attuali 32 
bit. Altra nota dolente, le cartucce, ROM con tempi di caricamento 
uguali ai CD (Rom per l’appunto). Lo stesso lettore a dischi ottici - 
altra spesa - avrà a quanto pare una velocità di trasferimento di 
600K/sec, niente di sostanziale. Cartucce per NU64= CD Rom con 
meno memoria, più veloci ma più costose? Si parla già di cifre attor- 
no alle 250.000: un altro Neo geo? Sarebbe interessante sapere cosa 
ne pensano gli altri lettori. Alla prossima, 

Roberto Macchi, Milano. 


Grazie prodigo lettorante, per questo buon riassunto di tre anni di 
bagaglino da dopolavoro. L’argomento è caldo e le lettere che arriva- 
no in proposito sono parecchie, tutte comunque incentrate alla fine 
sul costo dei giochi, che è un particolare mortale se si confermerà 
aderente alle cupe previsioni: con il prezzo del NU64 più Mario Kart 
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Lig feloissbejg:in-prss0t10p:0h47 
vero e ci potete anche 
>= @appestare la 
To famiglia coi 
gas di scarico. 
Le caratteristiche 
dell’NU64 nel frattempo 
sembrano migliori di quanto 
letto finora e, alla fine, credo 
che il confronto con la PSKX non 
sarà proprio onesto (nei con- 
fronti della PSX), ma è 
innegabile che Miyamoto 
ha fatto la fine di Pippo 
Franco, entrambi destinati 
a grandi cose ed entrambi finiti a servire i padroni (la saga di Zelda é 
seminale almeno quanto “Quel gran pezzo dell’Ubalda, tutta bona e 
tutta calda”, una pellicola di cui vi consiglio la visione). Prevedo, da 
acuto osservatore del mercato quale sono, un’accoglienza alla nuova 
macchina piuttosto freddina, anche in virtù del fatto che non solo la 
Nintendo è in ritardo, ma sta anche facendo le cose in fretta per arri- 
vare in tempo. Le cartucce comunque sono Rom nel senso che conten- 
gono delle ROM che possono solo essere lette, e sono quindi ad acces- 
so istantaneo: i CD Rom si chiamano così perché non é possibile scri- 
verci sopra (ROM sta per Read Only Memory, memoria di sola lettu- 
— ra). Per quanto riguarda la data di uscita da noi l’NU64 
arriverà tardi non per colpa della Nintendo, sicuramente: 
é con le Poste Italiane che ve la 
dovete prendere, pare chela 
Sega abbia una quota anche lì. 
Vedi che cosa succede con la 
privatizazzione selvaggia? 
Noi stiamo lottando per far 
diventare lo Studio Vit un’a- 
zienda di stato ma la vediamo 
ardua. Forse peril numero 
100 il consiglio dei Ministri 
deciderà sulla sorte di Albini e 
magari, incredibile dictu, voi 
SL o potrete giocare a Super Mario 64. 


Si autoproclama Lord 






e si fa foriero dei prossimi 
programmi di casa Capcom: 
un picchiabove con 24 
personaggi estrapolati dalle 
verie saghe. Bah. 






CITY°S PK ENERGY 


Guai a voi, anime 
prave! Guai a voi o let- 
tori! Da oggi in poi l’an- 
golo dell’Apposta non è 

; più libero! Sono l’occhio 
che controlla ogni 
vostra singola, misera 
|} letterina! AN ARAN! 
fio). to gpppe a eg cdip.0:82)#-@334 
POSTA! C'è un lettore 
che voidi GP proprio 
non riuscite a sopporta- 








re, ma che proprio non potete mandare all’altro paese? 0, 
Niente paura, ci sono qui io. Carissimo pr 


7 


Ape, prima di alimentare il camino di 
casa tua (sempre che tu abbia una 
casa!) con questa lettera, ti consi- 
glio almeno di disturbarti a legger- 
la. Ebbene, sono pronto a far senti- . 
re la mia voce contro un lettorun- 
colo: Massimo Agnese di Udine 
(sul famigerato n. 47). caro 
Massimo, credi davvero di essere 
in grado di giudicare quali lettere 
pubblicare su Game Power? 
Povero illuso! Pensi che le domande da te proposte siano v S 

a un livello d’intelligenza superiore rispetto a quelle degli 7 

altri lettori di GP? Povero demente!!! Credi che domandare 

se sia più potente il PSX o il Saturn significhi fare una richie- 

sta stupida? Prova tu a risparmiare tutta un’estate allo scopo di por- 
tarti a casa una di queste due macchine e poi scoprire che quella che 





KB) Si chiede 
se le nuove 
console non si 
possano 
confondere 


con le 
vecchie... 


* hai comprato, sul mercato proprio non va. Reputo molto più bambine- 


sco chiedere se Saturn e PSX siano in grado di leggere i CD audio, 
visto che ormai anchei muri sanno la risposta. D’altronde, cosa vuoi 


- che importi a un possessore di Saturn se un giorno potrà usare la sua 


console come un videoregistratore o una lavatrice, quando fino a 
pochi mesi fa, prima dell’uscita di Rallye Virtua Fighter II, la situa- 
zioe poteva mettersi davvero male? È completamente naturale che. 
ora comincino a fioccare domande del tipo “meglio Tekken o VF2?” 


Concludo chiedendo A TE di alzare un po’ il livello di intelligenza 


delle tue lettere, con domande utili a capire il delicato mondo delle . 
console; chiaro? 
Il Guardia di Posta 


CI 


P.S.: so che forse scatenerò un putiferio, ma quando ci vuole ci vuole! 


Oh meno male, qualcuno che tiene sotto controllo tutto gratis lo sta- 
vamo proprio cercando. Credevamo di averlo trovato ma anche Paolo 
“Sty1z” Verri alla fine ha preteso la mano sul cuore dall’editore e 
tutti i sogni sono andati in fumo. Ce ne vorrebbero di più come te, ce 
ne vorrebbero, ma senza probabilmente si sta anche meglio: Guardia 
di Posta, fai il tuo dovere e comincia a sperimentare con le tecniche 
di autosterminio. Che poi comunque non faresti neanche troppi 
danni, ma si, continua, veglia su 
tutti noi, tanto i Garanti val- ass 
gono quaiio che valgono, fo xi SI non È 
almeno il nostro è gratis di 
principio, però ti vogliamo più 
pesante sugli insulti. Burp. 
Allegria, allegria, che a parte incon- 
venienti tipo questo, ElineQ=1011051:(-3ul 
dell’Apposta non ve li dovrebbe 
togliere nessuno, sicuro come 
le tasse (speramo). A quali 

alte vette dello spirito 
e quali bassi picchi - 
della dignità porta la 
fame, ah si. 








Del Silenzio non 

trova un solo motivo : 
per non buttarsi! inu 
ozzo Nero. Qui da | 
noi tutti SONO pronti 


a dargli una 


°_ eee 





7% Ciao Ape, rispondi e pubbli- 
ca la mia minuscola letterina, 
così io sarò contento: 
Ci sono in vendita video CD per 
PlayStation? 
0 Andrea Mairapasqua, 
(a]{{=1Hyifa] 


7 Vedremo mai girare film 
interattivi, enciclopedie e altri 
prodotti multimediali, finora 
appannaggio dei PC CD Rom, su 
console tipo PSX o Saturn? 

#> Gerolamo Rippetti 


Tutti e due dovrete spettare il 
giusto tempo da spettare. 
Probabilmente non si vedrà 
niente di simile a breve, almeno 
fin quando i capoccioni che deci- 
(AI 
sistenza di questo tipo di doman- 
da. Per ora quella che c’è è 
coperta da una valanga di gente 
che urla “poligoni”, strano che 
non intervenga la neuro. 


7 Uscirà mai la versione PSX 
di Duke Nukem 3D? È possibile 
collegare in link una PlayStation 
italiana e una giapponese /ame- 
ricana? Avranno mai modo i 
possessori di PSX di collegarsi a 
Internet? 


£ Francesco “Felix” Feliciani 


Dukarulla 3D dovrebbe venire 
fuori in qualche modo. Sui colle- 
gamenti tra macchine extraco- 
munitarie so poco, ma non 
dovrebbero sorgere particolari 
problemi, se nessuno se ne è 
ancora uscito con un adattatore. 
Internet diverrà accessibile ai 
consolari dal prossimo anno, ma 
finquando le conzoles non 
avranno tastiera non potrete 
mandarci le E-mail e io trascri- 
verò sempiternamente. 


«3 Voglio subito sapere cosa ne 
pensate del gioco Flashback per 
Super Nintendo: com'è rispetto 


[UINSSTRRECO | 10 | 


alla versione Amiga? Basa la 
sacca, 


4 Duccio 


Di Flashback pensiamo che sia 
un gioco vecchio. La versione 
SIVES comunque è uscita dopo 
quella Amiga e quindi è legger- 
mente più giovine. Bel gioco, 
comunque. 


7 Senti Apecar, mia sorella mi 
sta assillando... vuole sapere se 
c’è il gioco di Sailor Moon per 
Mega Drive. Ah, un’altra cosa, a 
me sembra che Street Fighter 
Zero abbia la grafica di un nor- 
malissimo picchiaduro per MD. 
Uscirà anche per la mia console? 
#5 Christian 


Ti rispondo perché sventurata- 
mente porti il nome di una vec- 
chia gloria del pop melodico 
nazionale, che mai abbiamo 
dimenticato ma che per i pit 
appartiene ormai al passato 
nebuloso (e che recenti cronache 
davano per aspirante suicida! 
Ma subito dopo Sanremo...). Per 
Megadrive e SNES nun c’è gnen- 
te da fa, ma tanto c’é l’altro 
Street Fighter che éè pure meglio, 
chevvefrega... 


7% Eclettico Ape Poncho Botto, 
come mai nelle versioni casalin- 
ghe di MK3 manca lo schermo 
del cimitero (the Graveyard)? E 
perchè sul retro della scatola di 
MK3 per El Mitic c’è uno screen 
shot del Pit3 con una voragine 
arancione sullo sfondo, invece 
delle solite statue giganti? 


4 Andrea Galli 


Ma mica faccio l’Oracolo a Delfi, 
io. Comunque il cimitero manca 
perché così ha deciso il Signore 
delle Omissioni nelle 
Conversioni Lente A Caricare, e 
per quella storia del Mitic, Giuan 
Brambila dice che hai comprato 
un’edizione speciale che vale 


meno dell’altra (che comunque 
non ha mai visto la luce del 
sole). 


> Ultra 640 Saturn 2 
(750.000 poligoni rivestiti al 
secondo)? 


#5 Un Amico 


Cocomero o albicocca? Bikini o 
monopezzo? Aspetta che arrivi 
la stagione e poi si vede, uomo 
dalle immani fregole. 


37% Caro Apecar, posseggo una 
PlayStation e mi piacciono le 
conversioni che riguardano il 
basket e il calcio. Quale mi consi- 
gli tra Actua Soccer e Total 


NBA? 
# Cris 


La conversione calcistica per 
eccellenza è quella di Roberto 
Baggio al buddismo, seguita da 
quella di Massimo D’Alema al 
cattolicesimo (anche lui gioca a 
pallone). A livello ‘e Pleistèsciòn 
ti consiglio di aspettare che la 
somma giusta germogli nel por- 
cello e poi accattarti tutti e due. 


+7. Perché non trovo la moro- 
sa? 


o Shateman 22 


Hai lo stesso problema di Albini, 
e ce l’avete perché tutti e due per 
motivi diversi perdete tempo ap- 
presso alle riviste di videogio- 
chi. 


<% Perché non ci sono poster di 
Anna Falchi nella rivista? 
4 La Banda Ruazo 


Perché se facessimo Ia foto qui 
da noi ci sarebbero delle mania 
coprire tutti i punti più interes- 
santi. 


x Gentile redazione di Gene 
Papao, col Neo Geo CDZ le sorti 
del Neo Geo CD e soprattutto dei 








suoi giochi miglioreranno? 
£> Alessio Mac Cattarueza 





Solo Dio lo sa. 


x Resident Evil sarà prodotto — 
esclusivamente su oriditag ion? 


Ma no, ma no, vedrai che la ver 
sione per NES prima o poi 
uscirà. 

(Ci dovrebbe essere una versio- 
ne Saturn, a parte tutto). 





= Perché i Game Over non E 
sono puù sign come quelli di 





Aehm, effettivamentei 
Gameova di una volta erano 

meglio, mi sa che è un meccani- 
smo che ha a che fare con la 
distribuzione delle energie, tipo. 
Star Trek. Ein parte anche conil 
comune che ha dichiarato non 
E1e5472:1:39608(2) stanze umide dove 
eravamo prima, e dove cresce- 
vano quei funghetti un po'ine i. 
brianti che ci mancano tanto, sì. 





È. Mi elencate i tre titoli in 
ordine di bellezza che sono stati 
annunciati per NU64? 

#0 Luca Chiodi 


Mario, Zelda, Mario Kart. 
Ammesso che sarai ancora 
vivente quando usciranno. 
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LA SONY NEL 
MONDO DEL PC 


La società giapponese pro- 


L’ATARI SMEMBRATA 


Continua l'operazione di smem- 
bramento dell’Atari. 


sete) ATARI DB 


mano alla HMS Inc. 










duttrice della PlayStation, 
ha dimostrato l'intenzione di 
realizzare un PC “diverso”. 


CON L'ARRIVO DI TEKKEN 2 E BIO HAZARD, SI È APERTO IL CONFRONTO, SEGA VS SONY, DEL 1996 


La sistuazione sta nuovamente cambiando. Fino a 
poco tempo fa i possessori. di PlayStation si preoccu- 
pavano per il periodo di “vacche magre” che sembra- 
va aver colpito le produzioni software per la console 
di casa Sony. Tutto questo tornava a vantaggio del 
Saturn che, anche se con un po' di ritardo, è stato in 
grado di risollevare il livello del proprio software e, 
contemporaneamente, abbassare il prezzo del- 
l'hardware, rendendosi, in questo modo, estrema- 
mente competitivo sui mercati di tutto il mondo. 
Com'era logico attendersi, comunque, la risposta 
della Sony, non s'è fatta attendere, anche se, 
in questo caso, i sentiti.ringraziamenti dei 
videogiocatori dovrebbero rivolgersi verso 
due mostri sacri giapponesi, nella fattispe- 
cie Namco e Capcom. 

Tekken 2 e Bio Hazard/Resident Evil, per 
non citare l'ottimo Adidas Power Soccer, 
hanno portato linfa nuova in quello 
che sembrava essere un mercato in un 
momento di stasi. Pur essendo due 
titoli completamente diversi tra loro, 
entrambi si piazzano su livelli di 
eccellenza fuori dal comune, quei 
titoli in grado, insomma, di far ven- 
dere, da soli, la console. Cosa che, tra 
l'altro, era successa in maniera pariteti- 

ca anche per il Saturn, con l'uscita di 

Virtua Fighter 2 e Sega Rally. Tea 
Mentre la voce di un'ipotetica 

PlayStation 2 prende sempre più con- 
sistenza, insieme all'intenzione della 
Sony di entrare nel mercato dei i 
Personal Computer, pare proprio j 
che le macchine da gioco delfutu- fl 
ro, si trovino già nei nostri salotti, 
anche perché, da più parti, si leva- 
no: cori di disapprovazione nei con- 
fronti dei continui ritardi che la 
Nintendo sta accumulando. Il 
prossimo passo che dobbiamo 
quindi aspettarci, non è certo il 
lancio della nuova console 
della grande N, piuttosto i 





































nuovi prodotti software che la Sega ha già in 
caldo per i mesi a venire, e che, se il livello 
qualitativo degli utlimi titoli verrà mantenuto, 
prometto di vivacizzare la lotta per il predomi- 
8 nio del mercato che, per il momento sembra 
sempre più ridotto a due sole case. Per di più, 
anche l'ingresso sul mercato della fantomatica 
M2 per 3DO, sembra ben lungi dall'essere 
imminente, quindi il discorso fatto per il 
Nintendo 64 calza a pennello anche per la 
nuova macchina della Matsushita. 
Questo implica il fatto che il 1996, contraria- 
mente da quelle che potevano essere le pre- 
visioni di qualche mese fa, sarà un anno che 
resterà saldamente in mano a Sony e Sega, e 
se il livello dei giochi resterà quello presente 
in questo momento, aspettando Formula 
Uno della Psygnosis e Virtua Striker della 
Sega, si può tranquillamente considerare un 
anno di tutto rispetto, senza rincorrere le chi- 
mere che, ormai da troppo tempo, vengono 
sventolate sotto il nostro naso. Potrà anche 
sembrare il discorso dell'uovo oggi e della 
gallina domani, ma questa volta, l'uovo, 
sembra davvero bello grosso. 
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@0 DEL (VIA DEL LAVORO, 9 - 40050 ARGELATO (BOLOGNA) 9 - 40050 ARGELATO (VIA DEL LAVORO, 9 - 40050 ARGELATO (BOLOGNA) 


ATTENZIONE !!! 
| I QUESTI SONO SOLO ALCUNI ESEMPI 
| » PER GLI ALTRI TITOLI NON IN ELENCO CHIAMATECI PURE 











PS-X THEME PARK £ 95.000 

PSX M.K. 30) £ 102.000 

PS-X ALIEN TRIOLOGY £ 99.000 

PS-X NEED FOR SPEED £ 99.000 GAME BOY COLOR + coco £ 135.000 
PS-X TRUE PINBALL £ 105.000 MEGADRIVE 2! £ 189.000 


PS-X ROAD RUSH £ 105.000 SATURN + PULISCI CD ELET. £ 689.000 
PSX VOLANTE + PEDALIERA £ 155.000 
| PSX PSICHIG DETECTIVE £ 105.000 


SAT TOSHINDEN REMIX £ 109.000 Li 
SAT VIRTUA FIGHTER 2 £ 119.000 
SAT SEGA" RALLY £ 119.000 PULISCI CD UNIVERSALE 


| SAT MAGIC CARPET £ 110.000 ELETTRONICO + KIT PULIZIA 
| SAT FIFA 96 £ 103.000 
SAT VOLANTE £ 139.000 


SNES TETRIS DR MARIO £ 89.900 
I SNES MORTAL KOMBAT 31) £ 120.000 
| SNES DONKEY KONG 2; £ 115.000 
| SNES INT. DELUXE £ 105.000 


| SNES MAGO MERLINO £ 85.000 
| ND. MOEMISTR = 5 s09oì AMPIO LISTINO A RIVENDITORI 

| M.D. VIRTUA RACING £ 99.000 ASSISTENZA E GARANZIA IN SEDE 
i GB FIFA 96 £ 55.000 

| GB DONKEY KONGLAND E 55.000 


GB MARIOLAND 30 52.000 








[ RIVENDITORI perda DALLA COIN- OP 














RELAX BA ABY STO | L pesa, 
AUDIOVISIVI peri. fit 
TUTTO PER LE VOSTRE CONSOLE ee ge get p UND) ci N n\ 
Dalle PRIME alle ULTIME NOVITÀ “Rd + PP E 
OCCASIONI - PERMUTE VENDITA PER CORRISPONDENZA È - » 
Via Donati, 27/1 - Cento (FE) Via Marsala - IMOLA (BO) 
Telefono 051/6831218 Telefono 0542/25182 BOLOGNA-VSABOTINO 5 A-TEL 051 


























La Sony Music Entertainment (Japan) sta progettando di lanciare, per il luglio di quest'anno 
nella terra del: Sol Levante, il suo primo gioco per PlayStation. Il titolo dovrebbe essere 
Kowloon’ Gate, e pare proprio che si tratti di un'avventura che utilizzerà tonnellate di compu- 
ter graficare immagini digitalizzate, il tutto compresso in tre CD. La Sony Music 
Entertainment fa parte del gruppo Sony e, a giudicare dalle loro previsioni, ritiene di poter 
raggiungere il milione di unità vendute per la fine di quest'anno. Tutto questo nel solo giappo- 
ne, confidando del numero di PSX istallate, che, sempre secondo le loro previsioni, dovrebbe 
raggiungere i cinque milioni per la fine del 1996. 


[La sony acG1uSTA 11 10 
UN PC "CHE FA LA DIFFERENZA" 


Previsto il lancio per la fine dell’estate negli Stati Uniti 








La Sony Corporation, al di là di tutte le chiacchiere che si sono fatte sul- 
l'ipotetica PlayStation 2, ha annunciato, sorprendendo-un po' 
tutti, che per la fine di quest'estate, distribuirà un “Personal 
Computer diverso” negli Stati Uniti. 
Kunitake Ando; direttore della dipartimento dell’informazio- 
ne tecnologica della Sony, ha affermato che il computer 
comprenderà i punti. di forza dal punto di vista audio visivo 
proprio dei prodotti Sony e aiuterà a far diminuire la distanza 
tra la sala da pranzo e il mondo informatico. 
Mr. Ando ha ammesso che.il primo modello del computer 
non:si differenzierà moltissimo.da- quelli ‘attualmente 
in commercio. Ma il modello che viene già definito 
“della seconda generazione”, che dovrebbe 
raggiungere i negozi nel marzo del:1997, “sara molto 
differente,“ ha aggiunto. 
La macchina sarà orientata principalmente verso “l'intrattenimen- 
to”, garantando sia la possibilità di mostrare film utilizzando la tecnologia 
DVD sia la possibilità di avere accesso a Internet. l:computer della prima generazione verranno realizzati 
dalla Intel, in seguito all'accordo preso con la Sony.il passato novembre, mentre la Sony dovrebbe'-cura- 
re quest'aspetto in un secondo momento. 
Anche se da più parti si vocifera di un progressivo calo relativo al mercato PC, soprattutto negli Stati 
Uniti, alla Sony non sono convinti:che la cosa possa essere tanto preoccupante, anche perché i compu- 
ter si stanno spostando sempre di più verso quello che è l'ambiente in cui la Sony si trova a suo agio, 
quello dell'Home Entertainment. “Ci sono buone possibilità di fare affari in questo campo, ” è stato il 
commento finale della Sony. 


























DELLA LUCAS ARTS 


La casa di George Lucas rinnova il suo impegno videoludico 


Lo scorso anno è stato il più redditizio nella storia della 
LucasArts Entertainment, che ha tutte le intenzioni di man- 
tenere una posizione leader nell'ambiente dell'industria dei 
videogiochi, pubblicando, nel-corso di quest'anno, diversi 
titoli per PG e per le nuove console. | nuovi titoli per console 
comprenderanno tre'giochi 
relativi alla saga di guerre 
Stellari, uno di questi sarà una 
versione rinnovata del classico 
titolo LucasArts, mentre è in 
progetto un titolo completa- 
mente nuove di proporzioni, 
definite dalla stessa LucasArts, 
mitiche. In collaborazione con 
la Nintendo of America verrà prodotto Shadow-'of The 
Empire, per Nintendo 64, i classici Rebel Assault 2 e Dark 
Forces, vedranno la luce su PlayStation, e sempre.per. PSX e 
per Saturn; Herc‘s Adventures, un'avventura ambientata 
nell'antica Grecia. 

Insomma, anche se dovremo aspettare ancora un po', sem- 
bra proprio che la LucasArts ci stia preparando un 1996 
veramente pieno di novità. 














IL NUOVO SATURN RAGGIUNGE I NEGO 


La macchina della Sega sì rende ancora più competitiva 





più o meno'a 320 mila lire. 


Come avevamo già annunciato il mese scorso, la Sega ha abbassato 
il:prezzo del Saturn per affrontare in maniera più che competitiva la mbe 


concorrenza di:PlayStation e, quando finalmente arriverà, del: Nintento 64. 
Il prezzo in Giappone adesso è di 20.000 Yen, che corrsispondono, 


3 
è 
‘ 


= 
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Per riuscire a fare ciò, la Sega ha utilizzato meno materiale per. comporre lo 
chassis della macchina e ha rimpicciolito le ‘dimensioni: del circuito integrato 
| che regola la gestione del software da parte del Saturn. Questa tendenza 
verrà seguita anche nel resto del mondo, compresa l'Italia, si spera. In 
America il nuovo Saturn costerà 199 dollari, a partire da settembre, e in 
Inghilterra le cose dovrebbero essere presto regolate di. conseguenza. 
Questo avvantaggia in modo ancor più evidente la rincorsa che il Saturn sta 
effettuando nei confronti della PlayStation, rincorsa cominciata con l'uscita 
di Virtua Fighter 2 e Sega Rally, due delle maggior Killer Application realiz- 
zate dalla Sega per il.suo gioiello a 32 bit.-In ogni caso, anche.il “vecchio” 
Saturn ha subito una riduzione-di prezzo, passando da 299 sterline.a 249, 
in Inghilterra e da 299 dollari a 249 biglietti verdi. Un prezzo relativamente 
basso, non farà altro che rendere ancora più roseo il futuro-del Saturn, 
sempre che la contromossa della Sony non sia immediata e il successo del 
Nintendo 64 non sia immediato come viene previsto da più parti. 











MAGGIO 1996 





VIDEOGAMES SUPERSTAR 






La Ingenium Message sta organizzando, per l'ottobre 1996, le date precise 
sono ancora da destinarsi, un campionato di videogiochi che avrà per nome 
Videogames Superstar. Manifestazione viene presentata come il primo cam- 
pionato italiano di videogiochi, e le iscrizioni saranno aperte da settembre 
con eliminatorie che avranno luogo nelle principali città italiane. 

Per saperne di più continuate a seguire Game Power nei prossimi mesi. 





ONTINUA LO SMEMBRAMENTO DEL COLOSSO AMERICANO) È ; ss 


CORPORATION ALLA WMS 


La WS Industries ha comunicato di aver concluso l'acquisizione dell’Atari Games Corporation, per un costo di acquisto di 
2 milioni di dollari in contanti e del resto (una. cifra che si aggira‘tra i dieci e venti milioni; di dollari) in note di credito. 
Un-portavoce della WMS.ha ammesso che l'acquisizione dell'Atari Games Corp. aumenterà le entrate della società america- 
na in relazione alle macchine da gioco a pagamento e ai sitemi da casa, aumentandone, inoltre, il potenziale di‘design. 

La WMS opera da anni nel settore delle macchine da gioco, operando presso hotel e casinò, è chiaro che con l'acquisizione 
del reparto giochi dell'Atari, le intenzioni, e il campo d'azione, della società aumenteranno, rivolgendosi anche a quei gioca- 
tori che, in precedenza, non rientravano nel target della WMS. 

In'ogni caso questa operazione non è altro che l'ennesimo colpo ricevuto dall’Atari negli ultimi mesi, e assume, sempre di 
più, l'aspetto di una vera e propria operazione commerciale sullo stile di quelle operate dai magnati dell'alta finanza: se una 
società non è sana la si vende, smembrandola, ai milgiori offerenti. Non c'è che dire, una ben mesta fine per la casa che ha 
portato i videogiochi nelle case di buona parte dei giocatori di tutto.il mondo. 


0 0, 

Pubblicità del mese A 

SI È CONCLUSO 
Quest'anno l'ECTS ha visto la defezione di numerose Software house di grido. Il motivo pricipale è stata la pressoché concomitanza di IL FUTURSHOW 
un'altra fiera, tra le più importanti dell’anno, l'E3 di Los Angeles. Il modo più originale per avvisare gli addetti ai lavori lo ha avuto, ; 
come accade spesso, la Virgin, decretando “scomparsi” una buona parte delle persone che fanno parte della Virgin Entertainment. ; va sa 
Naturalmente, verranno tutti ritrovati per il 16 maggio di quest'anno, data in cui avrà luogo l'E3 Gaine, Fowere Zeta.erario- presenti 

4 4 È con un colorato stand-al Futurshow, 

tenutosi nella zona fieristica di 
Bologna dal 13 al 17 aprile..Il “primo 
salone multimediale” ha attirato mol- 
tissime persone; che hanno potuto 
visitare l'area dedicata a Internet'e alle 
nuove frontiere del multimedia, e gio- 
care con le molte attrazioni presenti. 
Di particolare interesse per i lettori di 
Game Power si è rivelato lo stand della 
Giochi Preziosi, dove, oltre ai numerosi 
Saturn su cui giravano i migliori giochi 
perla console Sega, era possibile pro- 
vare gratis il nuovissimo Manx TT, lo 
strepitoso. simulatore motociclistico del 
team AM3. Inoltre, i nostalgici hanno 
potuto girovagare per.il primo museo 
dei videogiochi, mentre.i più giovani si 
sono cimentati con gli ultimi coin-op 
Namco e Sega. Speriamo, quindi, in 
una seconda edizione ancora più ricca, 
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Via Trieste, 13 20064 GORGONZOLA LoMD n 
TEL.02/9511069 FAX02/9513570 . 
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SCONTI del 20/30% su 100 titoli per 


Mega Drive, Super Nintendo, Game Boy, Game Gear 
Per ricevere gratuitamente a casa tua il listino giochi telefona al 02/9511069-9513570 
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SONY E VIRGIN: AFFARE FATTO! 


La Sony Computer Publishing (Italy) e Virgin Entertainment, hanno, rag- 
giunto un accordo per la distribuzione dei prodotti PlayStation in Italia. 
La Virgin ha, tra gli altri, i diritti di distribuzione in Europa dei prodotti 
Capcom, il che significa, in termini stretti, titoli del calibro di Street 
Fighter Zero, Vampire Night Warriors e Resident Evil. Fino a questo 
momento, infatti, non esisteva un distributore ufficiale per Virgin in 
Italia, mancanza che è stata prontamente ovviata. 





SINERGIE EUROPEE ALL’ARREMBAGGIO, 





L'HARMADILLO NELL'OCEANO 


Con la:ferma intenzione di creare una Software house the sia.in 

grado di concorrere con i colossi di ieri e di oggi, la Ocean, 

società inglese, e la Infogrames, società francese, hanno unito 

le loro forze, e di.conseguenza.le due società, forze che, in 

base a quanto.ha.dichiarato David Ward, presidente della 

Ocean, ammontano a 400 unità, per-quanto riguarda il perso- 

nale, e di un:ugual numero di programmatori, interni ed esterni. Come conseguenza immediata dell'ac- 

cordo, Jon Woods, manager generale della Ocean diventerà presidente della Infogrames, anche se le due 

società: continueranno, in ogni caso, a operare anche in. maniera autonoma. 

Una scelta di questo tipo viene giustificata proprio dal fatto che, in un'industria sempre più fagocitante, in 

cui i-capitali investiti possono, spesso, fare la differenza,.le sinergie diventano uno-dei mezzi ideali per 

poter garantire la sopravvivenza. Tanto è vero che, in seguito alla “fusione” le due società raggiungeran- 
no immediatamente la quinta posizione nella graduatoria relati- 





il premio.come miglior.hardware dell'an- 
no, il-migliorgioco per console sia stato 
Virtua Fighter 2. 


Worms (Ocean) 
PlayStation (Sony) 


Psygnosis 


Virtua Fighter 2 


Vrgin Interactive Entertainment 


ECTS AWARDS,VINCITORI E VINTI 


Come ogni:anno, in occasione dell'ECTS primaverile tenutosi a Londra dal 14al 16-dì 
aprile, sono stati assegnati i premi relativi all'industria: dei videogiochi per l'anno 
scorso. Alcune delle categorie riguardavano direttamente il mondo delle console, 
soprattutto in base ai risultati finali. Qui-di seguito riportiamo alcuni dei vincitori di 
quest'anno, una cosa-che salta all'occhio è che, nonostante la PlayStation abbia vinto 


va all'industria dei videogiochi e del multimedia, e pare che in un 
prossimo futuro verranno stanziati 50 milioni: di dollari da inve- 
stire nello sviluppo del software. 

Tra gli ultimi successi delle due software house, ci.preme ricor- 
dare Worms, della Ocean, tra l'altro fresco vincitore dell'ECTS 
Awards.come gioco più originale dell'anno;.mentre sul versante 
della Infogrames.la saga di Alone in the Dark rimane tra i titoli 
più rappresentativi. 








Worms, nessuna ripresa in Full Motion Video, nessun poligono 
rivestito, ma solo tanta, tantissima, giocabilità. 











UN NUOVO ORIZZONTE PER I PORTATILI SA 


PROGETTO ATLANTIDE 


Il nome della nuova: 

console..dovrebbe EP 

essere Atlantis, ma W 

non c'è da giurarci, 

visti i numerosi cambiamenti che ha subito, a suo tempo il Nintendo 
64, ciò che sembra sicuro è-che si tratta di una nuova console por- 
tatile a colori della Nintendo. La:cosa può non destare più di tanto 
stupore, anche perché.è da anni che:si parla di qualcosa del genere, 
ma.ciò che lascia di stucco è che-‘è stata sviluppata da. una società 
con sede a Cambridge, Inghilterra. La chiave di volta del Project 
Atlantis, sembra risiedere nei: chip non particolarmente costosi, svi- 
luppati appunto dalla società inglese, che permetteranno alla 
Nintendo di garantire agli utenti una giocabilità al. di. sopra del 
media mantenendo invariate le:30 ore di autonomia: che erano 
state;.a sua volta appannaggio del Game Boy. 
Non sono ancora state fornite foto ufficiali della macchina, ma 
dovrebbe trattarsi di un portatile con uno schermo di-7;5x5 cm, 
basato su una tecnologia a 32 bit. Voci assolutamente non: confer- 
mate indicano che la Nintendo abbia la ferma intenzione ‘di. distri- 
buire la-console, almeno in.uno dei territori. principali (Giappone, 
America ‘e Europa) prima di questo Natale, ma dovremo aspettare 
ancora un-bel po' per esserne sicuri. L'impressione è quella che,.a 
differenza del Npntendo 64 non ci si dovrebbe asettare un ennesi- 
mo tira e molla tra date di uscita annunciate, e poi continuamente 
smentite. Soprattutto, in funzione del fatto: che, essendo il Project 
Atlantis, sviluppato in Europa, e quindi lontano dalla:casa. madre, le 
scadenze dovranno essere rispettate in maniera strettamente rego- 
lare. È chiaro: che il lancio di ùn. portatile. del genere, ora che il mer- 
cato sembra essezre orientato in maniera totalmente diversa, non 
potrà che rivelarsi una scelta ‘azzeccata da parte ‘della grande “N”, 
chissà come reagirà la Sega... 


Dv 








Il Virtual Boy doveva rappresentare il rilancio in grande stile 
dei portatili da parte della Nintendo, pura utopia... 
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Overkill è un interessante sparatutto isometrico della Konami per PlayStation. 
Finalmente la casa. giapponese ci propone un titolo completamente originale 
per le nuove console, e ha deciso di farlo nel migliore dei modi presentando 
un buon vecchio gioco d'azione. Grazie all'esperienza accumulata in anni di 
sviluppo per 8 e 16 bit, la Konami dispone sicuramente di conoscenze ade- 
guate per realizzare un piccolo gioiellino, capace di appassionare come a suo 
tempo hanno fatto Contra e Castlevania. La grafica sembra adeguata all’occa- 
sione; anche se non si notano elementi ormai classici nelle ultime produzioni, 
ovvero il:solito quantitativo industriale di poligoni e telecamere virtuali. 
Sinceramente possiamo farne anche a meno, quindi non ci resta che rimanere 
in trepidante attesa fino a quando il gioco, o almeno la data di uscita ufficiale, 
non sarà nelle nostre mani. 





PIÙ SOFTWARE CHE HARDWARE 











La nostra pazienza sta per giungere al termine, la Nintendo sembra avere tutte le intenzioni di esaspe- 
rare i milioni di videogiocatori che attendono con ansia la sua nuova console e, non soddisfatta dei 
continui spostamenti della data d’uscita del Nintendo 64, aumenta la nostra salivazione dichiarando 
quali giochi saranno realizzati per la macchina in questione. | nuovi nomi sono Kid Icarus 64 e Metroid 
64 dalla stessa Nintendo, la Rare sembra stare lavorando a un non meglio definito gioco di guida, men- 
tre la Williams realizzerà War Gods, un picchiaduro in 3D, e Cruis’n The World, il seguito di Cruisin’ USA. 
Altri titoli possibili sono Ultimate Mortal Kombat 3 e Robotron 3D, mentre la Konami sembra intenzio- 
nata a produrre un gioco di golf e uno di calcio. 


OLYMPIC SOCCER 


ILa guerra per:il titolo di miglior gioco calcistico per.i 32 bit è ufficialmente aperta 
e sempre più candidati si stanno presentando. Anche la US Gold pare interessata 
visto che sta realizzando questo Olympic Soccer che potremo vedere per.giugno. 
Sulla strada aperta da Virtua Soccer, anche il titolo US Gold potrà contare su un 
potente impatto grafico grazie alla solita invasioni di calciatori e campi poligonali; 
che zoomano ruotano e fanno le capriole. Grazie all'ormai classica tecnica del 
motion capture, le animazioni dei giocatori dovrebbero risultare particolarmente 
realistiche, per la gioia di tutti quelli che amano smanettare sul joypad con la sen- 
sazione di stare guardando una partita in televisione. Se siete dei fanatici di. que- 
sto sport e neanche il Fantacalcio vi basta più, allora vi conviene rimanere con gli 
occhi aperti per non rischiare di perdere la futura recensione. 





xS 
& 


NBA LIVE 96 


In effetti il basket non è da meno rispetto al calcio in quanto a titoli dedicati. 
La PLayStation può già contare su alcuni buoni giochi come NBA /n The 
Zone, NBA Jam e l'ottimo Total NBA, ma forse può.esserci rimasto ancora un 
po' di posto per ospitare anche questo NBA Live 96. L'Electronic Arts non è 
una software house capace di lasciarsi sfuggire l'occasione di sfornare un 
buon titolo sportivo e, infatti, siamo sicuri che anche questa versione 96 
della serie già apparsa su 16 bit e PC sarà all'altezza dei suoi predecessori, 
per quanto riguarda la giocabilità, e dei suoi concorrenti, per quanto riguar- 
da l'aspetto grafico. A quanto pare L'EA è un po' in ritardo rispetto alle altre 
software house, e sicuramente a 
molti appassionati di sport&videogio- 
chi sarà. mancata, speriamo che ora 
abbia ripreso un buon ritmo e che 
possa deliziarci nuovamente con i 
suoi prodotti. 
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EDALIERA L. 179.000 
OLE PLAYSTATION + 2 JOYPAL 







MEVZIGlILE __L.799.000 
Pre)cne'aggg ALIEN TRILOGY L. 99.000 

















L. 99.900 STARBLADE ALPHA L. 109.000 

L. 109.000 STREET FIGHTER THE MOVIE L. 89.000 

L. 119.000 STRIKER 96 L. 99.000 

L. 109.000 TEKKEN L. 119.900 

L. 109.900 THEME PARK L. 114.900 
FIFA SOCCER 96 L. 119.900 THUNDERHAWK 2 L. 109.000 
HI OCTANE L. 109.000 TOPOLINO ELE SUE AVVENTUREL. 99.000 
JOHNNY BAZOOKATONE L. 99.000 TOSHINDEN L. 99.900 
KRAZY IVAN L. 109.000 TOTAL ECLIPSE TURBO L. 109.900 
LOADED L. 119.900 TOTAL NBA 96 L. 109.000 
LONE SOLDIER L. 109.000 TWISTED METAL L. 109.000 
MAGIC CARPET L. 119.000 WAR HAWK L. 109.900 
MORTAL KOMBAT 3 L. 119.900 WING COMMANDER 3 L. 119.000 
NBA TOURNAMENT EDIT.L. 89.000 WIPE OUT L. 109.900 
PGA TOUR GOLF 96 L. 119.900 WORLD CUP GOLF L. 99.000 
POWER SERVE TENNIS L. 109.000 WORMS L. 109.900 
RAY MAN L. 109.900 ZERO DIVIDE L. 109.000 
RIDGE RACER L. 109.900 JOYPAD CONTROLLER L 59.000 
SCHOCKWAVE L. 119.000 JOYPAD COMMANDER L 49.000 
SHELLSHOCK L. 109.000 MEMORY CARD L. 49.000 

L 


CAVO SCARP PSX 


49.000 






SEZ Der 
CONSOLE SEGA SATURN L.749.000 
MORTAL KOMBAT 2 L. 109.000 


ALIEN TRILOGY L 109.000 SHINOBYX L 109.000 
CYBER SPEEDWAY 109.000 STREET FIGHTER THE MOVIE L 89.000 
CYBERIA 109.000  THUNDERHAWK 2 L. 109.000 
up” 119.000 VIRTUA COP LL 129.000 
FIFA SOCCER 96 119.000  VIRTUA FIGHTER 2 L. 129.000 
HANG ON 109.000  VIRTUA RACING L. 109.900 

L 

L 

L 

L 

L 


n 











MAGIC CARPET 119.000 WING ARMS 

PANZER DRAGOON 99.000 WORLD CUP GOLF 

RAY MAN 109.900 WORMS 

SEGA RALLY 124.000 ADATTATORE UNIVERSALE 
È JOYPAD EXPLORER 
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PREZZI IVA INCLUSA. TUTTI I MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI AVENTI DIRITTO. 
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Videogame - Console - Computer 


Tel. & Fax (0572) 770394 
Cap 51016 - Montecatini Terme (Pistoia) 


Sega Saturn 
telefonare 
Alcuni Prezzi... 
Hikuto no Ken 112.500 
Gunbird 115.000 
In The Hunt 136.000 
Vampire Hunter 109.000 
Panzer Dragon Il Tel. 
Virtua Vooleyball 119.000 
Pop’n’Twinbee DLX 135.000 
Gun Griffon 129.000 
Chaos Control 115.000 
Astal 59.000 
Gebockers 109.000 
Wangan Dead Heat 116.000 
Ninku 113.000 
Revolution X 110.000 
Fifa ‘96 111.000 
Greatest Nine 59.000 
The D 125.000 
Death Mask Tel. 
Sega Rally 113.000 
Mortal Komat Il 101.000 
Valora Golf 105.000 
Panzer Dragon Il Tel. 
Gex 105.000 
The Horde 89.000 
College Slam 105.000 
Clockwork Knight 1 & Il 126.000 
Galaxy Fight 119.000 
Shin Megami Tensei 105.000 
Virtua Racing 108.000 
Mansion Of Hidden Souls 79.000 
Virtua Fighter RMX 69.000 
Thunder Storm & Road Blast. 110.000 
Toshinden S 115.000 
Guardian Heroes 133.000 
Darius 99.000 
Street Fighter Zero 125.500 
Virtua Fighter ll 99.000 
CG Portrait Series VF. 45.500 
Side Pocket Il 139.000 
Slam Dunk 119.000 
Dark Seed 99.000 
Theme Park 109.000 
Off World Interc.Extreme 91.000 
pretty Fighter X 118.000 
Suikuembo 119.000 
Virtua Hydelide 59.000 
Battle Monster 59.000 
Hat Trick Hero 119.000 
Victory Goal ‘96 Tel. 


Vieni a Movapcg 
Riceverai la nostra /ESsera, 
Sconti: Regali ravolosi. 


Ti Aspettiamo! 


Fer Novità e Informazioni telefonare... 
Importazione diretta USA & Giappone arrivi 
settimanali servizio corkispondenza!!! 


Via V. Gioberti, 16 











Gli specialisti dell 32 Bit 








SS AAZIENS INIT 


L._ 650-000 


Alcuni Prezzi... 

Ridge Racer 
War Hawk 
thunderhawk Il 
Actua Soccer 
Wipeout 
Krazy Ivan 
Twisted Metal 
Space Griffon 
Off World Interceptor 
View Point 
X-Com 
Tekken 
Loaded 
Mortal Kombat Hi 
Starblade 
Cyberspeed 
Criticom 
Braindead XIII 
Road Rash 
Doraemon 
All Japan GT 
Gunbird 
Hyper Crazy Climber 
Champion Wrestler 
The D 
Chessmaster 
Gex 
Total NBA 
Total Exlipse Turbo 

. Street Fighter Zero 
Street Fighter movie 
Metal Jacket 
Makeruna Makendo ll 
Biohazard 
Raiden Project 
StahlFeder 
J. League Soccer 
Tekken Il 
International V Tennis 
Sdewinder 
Gunners Heaven 
Nba Jam T.E. 
DefconV 
Rayman 
KileaK The id 
Fifa ‘96 F 
Striker ‘96 ©» 
ESPN Extreme Games 























Sia la Sony che la Sega sembrano essere in cerca di una nuova mascotte che possa rendere le due 
case, e le loro rispettive console, immediatamente riconoscibili. Il personaggio scelto per simboleg- 
giare la PlayStation sarà probabilmente il protagonista di Crash Bandicoot, una sorta di gioco di 
piattaforme in 3D realizzato dalla Naughty Dog. La Sony ha ottenuto i diritti di utilizzo del personag- 
gio dalla Universal Interactive e ha messo la realizzazione del gioco nelle mani degli stessi autori di 
Aero the Acrobat 1&2. Per quanto riguarda la Sega; invece, nonostante Sonic the Fighters sia ormai 
pronto e nonostante. un nuovo episodio delle avventure del porcospino blu sia in fase di lavorazione, 





la mamma del Saturn sembra avere intenzione di cambiare simbolo. Sinceramente ci dispiacerebbe 


un po’, ma bisogna sempre vedere chi verrà a sostituirlo. 





PSX -« ASMIK 


Se Air. Combat. della 
Namco vi aveva veramen- 
te entusiasmati,.alllora 
non-potete lasciarvi sfuggi- 

re questo Sidewinder. La Asmik 
è riuscita.a produrre .un titolo degno di 
attenzione, soprattutto: a giudicare 
dalla grafica-che sembra raggiungere 
livelli:decisamente ‘notevoli: Il:cockpit è 
assolutamente realistico, e gli spettaco- 
lari fondali-e-i vari nemici completano 
questa. impressione, immergendo'il:gio- 
catore in una. simulazione degna di 
nota. Lo schema: di gioco-è comunque 
molto arcade e.si tratterà di abbattere 
il solito-esorbitante numero di. mezzi 
volanti e terrestri, mentre si-portano-a 
termine-classiche- missioni. come 
distruggi Tizio, abbatti-Caioe scorta 
Sempronio. Il gioco è già disponibile 
nei negozi-giapponesi, qundi pubbli- 
cheremo la recensione al più-presto, 
dove vi sapremo dire se'si-tratta di un 
semplice: Air Combat migliorato 0 di 
qualcosa.di più. 








PSX/SATURN - EA 

Fade to Black è una bellissima 
avventura tridimensionale ‘già 
uscita per PC diversi mesi fa. La 
storia eil personaggio si ricolle- 
gano al bellissimo Flashback 
della Delphine che grazie alla grafica molto realistica e alla trama avvin- 
cente-era- riuscito ad appassionarci. Su gesti stessi elementi può contare 
anche questo. gioco, che ci.vede sempre alle prese 
con basi futuristiche piene zeppe di androidi e altre 
macchine pericolose. La grafica poligonale è di gran- 
de impatto ma, soprattutto, così come il suo prede- 
cessore, sono l'articolarsi delle vicende e l'ottima. gio- 
cabilità a catturare il giocatore. 

La versione: PC poteva, inoltre, contare sulla possibi- 
lità di. settare l'alta risoluzione, ma anche se questo 
particolare dovesse mancare nelle versioni per conso- 
le non.ce la prenderemmo più di tanto, soprattutto 
perché si tratta. di. un operazione ormai diventata 
sempre più frequente. 




















PSX «e SCE 

La Sony. Computer 
Entertainment: sembra pron- 
ta a lanciare il seguito di-un 
suo gioco di ruolo:di discreto 
successo. Arc the Lad Il; a 
detta della stessa Sony, rap- 
presenterà un'notevole 
passo avanti. rispetto al 
primo episodio e dovrebbe 
riuscire a soddisfare anche 
gli avventurieri più esigenti 
che in. questo.momento sen- 
tono:la mancanza'di un.tito- 
lo veramente.valido. In que- 
sto episodio dovrebbero 
essere contenuti il triplo 
degli scontri, e il mumero dei d sai 
filmati'in computer grafica sembrerebbe essere stato quintuplicato. Inoltre, al 
precedente party composto di sette individui-ora si sono aggiunti un'eroe; Elk, 
e un‘eroina, Liza: Da grandi appassionati di questo.gehere di giochi non possia- 
mo fare a meno-che attendere con impazienza l'uscita della versione americana 
del gioco, perché oltre a dilettarci con'la bellissima grafica-e l'ottima giocabilità, 
a noi interessa poter comprendere lo svolgersi.della trama e, se necessario, 
piangere per la morte di uno-dei nostri:beneamini.. Siamo fatti-così, cosa ci 
volete fare... 
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CONGO 


Dal libro “Congo” di Micheal 
Crichton, autore anche di “Jurassic 
Park" e “Sol Levante”, è stato tratto 
un film di discreto sucesso, e ora 
sempre su “Congo”, non si sa 
bene se. il libro o il film, si. basa 
anche questo gioco della Sega per ; 

Saturn. Si tratta di un'avventura tridimensionale alla Doom, dove il gioca- 
tore, grazie a una inquadratura in soggettiva, muove il suo alter ego 
attraverso foreste intricatissime nel' tentativo di raggiungere la città per- 
duta di Zinj. Ovviamente non sarà un'impresa tanto facile da portare a 
termine, dato che le numerose armi che si potranno trovare in giro, 
dovranno essere utilizzate per eliminare un'infinita di nemici, quali ragni 
giganti, gorilla enormi, vespe cresciutelle e altre bestie del genere. La 
grafica sembra abbastanza curata, ma la cosa che ci fa più piacere 
constatare è che finalmente è stata implementata la possibilità di saltare, 
che rende molto più vario il classico schema degli: sparatutto in soggetti 
va. Il libro ci era piaciuto molto, il film molto meno, speriamo che il gioco 
non si riveli peggiore di quest'ultimo. 


dg 174417 









24 


MAGGIO 1996 








UN DEMO PER TUTTI 


Negli Stati Uniti la Ubi Soft sta portando avanti un’interessante iniziativa per convincere i possessori di 
Saturn e PlayStation ad acquistare Rayman, il suo titolo di punta. Nei negozi si può infatti trovare per la modi- 
ca cifra di 6 dollari un CD demo che contiene una versione giocabile del primo mondo. Nella confezione è 
anche contenuto uno speciale coupon che permette di ottenere uno sconto di 5 dollari sull’acquisto del gioco 
completo. Sicuramente si tratta di una pregevole operazione commerciale che ben si adatta a un gioco come 
Rayman, capace di appassionare fin dalle primissime partite. 


FINAL 
FANTASY UNI 





La Square non ha affatto litigato con 
la Nintendo, e la sua decisione di 
realizzare Final Fantasy VII prima 
per la console Sony nasconde solo 
valutazioni economiche. La Nintendo sta continuando a ritardare l’usci- 
ta della sua macchina e non è ancora chiaro che tipo di supporto utiliz- 
zerà per i giochi, come gli RPG, di grandi dimensioni. La Square non 
vuole correre il rischio di dover produrre il gioco su cartuccia per.via 
dei costi elevati, così ha preferito andare sul sicuro e-realizzare un dop- 
pio CD per PlayStation che vedrà la luce alla fine di quest'anno. Le 
immagini di gioco sono veramente spettacolari e, se si considera l’e- 
sperienza in questo settore della Square, a questo punto non abbiamo 
dubbi che si tratterà di un grande successo, capa- 
ce di appassionare tutti, ma.proprio tutti i 
videogiocatori. Insomma, la Square sem- 
bra aver preferito l'uovo 
oggi alla galli- 
na domani 
mA NOLAN 
N uncerto 
senso, fa 
solamente 
piacere. 
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Da noi sono arrivati con-il nome di-“Trappola di cristallo”, “58 minuti per morire” e “Die Hard 3”, ma in:realtà 
questi tre film appartengono tutti alla serie “Die Hard” che vede come protagonista assoluto Bruce Willis. 
Così, dopo Alien Trilogy, recensito il mese scorso, ecco arrivare Die Hard Trilogy, un titolo per PlaySatition 
basato sulla fortunata serie cinematografica. | 36 frenetici livelli di gioco sono suddivisi in tre parti, relative ai 
tre episodi, che sfruttano engine grafici completamente diversi. Il primo tipo vede il nostro eroe vagare per il 


Nakatomi Plaza nel tentativo di liberare gli ostaggi e di sconfiggere i 
soliti cattivi, la telecamera virtuale lo inquadra da dietro e lo segue 
nelle sue evoluzioni all'interno del.grattacielo. Il secondo film; invece, 
è stato interpretato come uno sparatutto alla Virtua Cop, e può essere 
gestito sia con il mouse, sia con il joypad, sia con un'eventuale pisto- 
la. Infine, la terza sezione di gioco ci vede a bordo di vari. veicoli, con 
un'alta libertà di movimento, alla ricerca delle bombe disseminate per 
New York. Gli appassionati, come noi, delle pellicole cinematografi- 
che non rimarranno delusi e, probabilmente, anche gli altri troveran- 
no in questo gioco di che divertirsi. 


Pronto per un cocktail 


di insetti 

e di divertimento 
con LL tuo. 
Alter ego Gex? 
Dimentica il buon. 


Abbandonati al geco. 
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Battere la coppia Namco/Sega è 
impresa davvero ardua. Le altre 


software house ce la mettono tutta ma 
a volte è più facile scegliere la via del 


compromesso. 


akuhari Messe ha 

fatto da sfondo 

all'annuale edizio- 

ne dell’AOU Show, 

la fiera giappone- 
se, tenutasi il 21 e 22 febbraio, 
dedicata ai videogiochi da bar. | 
coin-op rappresentano da sempre 
il vero termine di paragone per i 
giochi per console, e tutti i video- 
giocatori hanno da sempre il 
recondito desiderio di vedere tra- 
sposti in maniera perfetta i loro 
titoli preferiti sulle piccole mac- 
chine da casa. Tuttavia, ultima- 
mente i cabinati che ospitano i 
giochi da bar stanno diventando 
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tecnicamente sempre più com- 
plessi e le conversioni stanno 
diventando sempre più difficili da 
realizzare, soprattutto se si consi- 
derano i costi dei vari elementi 
hardware, che hanno raggiunto 
cifre esorbitanti. Così, anche que- 
sta volta la parte del leone l’han- 
no fatta le uniche due software 
house che si possono permettere 
di progettare e realizzare cabina- 
ti e schede all'avanguardia, ovve- 
ro Sega e Namco. Lo scontro 
diretto ha visto vincitrice la Sega, 
non solo perché ha presentato un 
prototipo di Virtua Fighter 3 e 
molti altri titoli interessanti, ma 
anche perché in occasione della 
fiera ha inaugurato una nuova 
strategia per battere la concor- 
renza della Namco. AIl’AOU Show 
la Sega ha annuciato ufficialmen- 
te l'intenzione di permettere a 
delle terze parti di sviluppare gio- 
chi per le sue schede Model 2, e 
le prime ad aderire a questa 
importantissima iniziativa saran- 
no Jaleco, Tecmo e Data-East. In 
questo modo la casa del Saturn 
potrà lasciare a queste società il 
compito di contrastare titoli come 
Soul Edge (con Dead or Alive 
della Tecmo) e Rave Racer (con 
Super GT 24h della Jaleco) per 
concentrarsi sullo sviluppo di pro- 
getti ben più impegnativi e ricer- 
cati che stabiliscano nuove tappe 

















nel velocissimo progresso dei gio- 
chi da bar. Per il resto, la Capcom 
ha stupito con la presentazione 
del suo primo picchiaduro poligo- 
nale, mentre gli stand Konami e 
SNK sono apparsi un po’ poveri 
rispetto a quelli della concorren- 
za. In definitiva, a parte i due 
colossi del divertimento interatti- 
vo non si sono registrati eventi di 
particolare rilievo e questa fiera 
ha confermato ancora una volta 
la situazione non proprio esaltan- 
te in cui si trova il mercato mon- 
diale dei coin-op. 
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Questa volta la Konami non è riuscita ha presentare 
dei titoli che lasciassero veramente il segno. Il più 
interessante si è rivelato Jet Surfer, che simula la 
guida di uno scooter acquatico. Il cabinato è 
discretamente originale e ben realizzato, sia dal 
punto di vista estetico, che tecnico. Anche la 
giocabilità è buona e il giocatore si trova a 
scorrazzare tra canali e altre superfici acquatiche, 
facendo attenzione a non andare a finire contro 
qualche ostacolo. Ultimamente tutte le software 
house danno molta importanza all'aspetto del 
cabinato e evidentemente la Konami non ha voluto 
essere da meno. Gli altri giochi presenti allo stand 
erano Pazuru Dama, un rompicapo sullo stile di Puyo 
Puyo, Sexy Parodius, ennesimo seguito 
dell’acclamata serie caratterizzato dalla presenza di 
due nuove attraenti “conigliette” (Hikaru e Akane), e 
Slam Dunk 2, che oltre a offrire la possibilità di 
giocare fino a quattro contemporaneamente, pare 
essere un buon passo avanti rispetto al primo 
episodio della serie. 






Slam Dunk 2 è uno dei pochi titoli sportivi presentati alla 
fiera a non utilizzare grafica poligonale. 








- Allo stand dell'SNK l’unica attrazione scegliere tra otto tipi di macchine con cui lanciarsi su sette differenti 
era rappresentata dall'ultima versione tracciati in una sfida contro il tempo. Una mappa permette anche di 
di Art of Fighting. decidere quale strada seguire, decidendo se cimentarsi su strade larghe. 


e trafficate o su piccole strade di campagna. 


SNK 


La grande attrazione dello stand SNK è stata il nuovo Art of Fighting che 
presenta nuovi personaggi. Per la prima volta nella storia del Neo Geo i 
combattenti sono stati realizzati utilizzando la tecnica del motion 
capture, per rendere in maniera ancor più realistica i loro movimenti. 
Altra novità è l’Ultimate KO, che permette di concludere il duello inun 
solo incontro al posto dei canonici tre. Dalle terze parti, invece, arrivano 
per Neo Geo Ninja Master's e Over Top della ADK e Shin o Ken e Foot 
Salu della Saurus. Ninja Master's e Shin o Ken sono due classici 
picchiaduro bidimensionali, Foot Salu è un gioco di football, mentre il 
più interessante del gruppo pare essere Over Top. È un gioco di guida 
simile a Slash Rally e propone lo stesso tipo di visuale dall'alto. Si può 
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La Capcom ha preferito la politica del poco ma buono e ha deciso di presentare solo due giochi, appartenenti, 
tra l’altro, al genere a cui si sente più legata, quello dei picchiaduro. Il primo è, come era facile immaginare, 
Street Fighter Zero 2, ennesimo seguito della saga di beat'em up a incontri più lunga di sempre. Ne avevamo 
gia parlato ampiamente il mese scorso, ma ora abbiamo nuove immagini che mostrano chiaramente quanto Éiz.=*- 
sia ben fatto questo titolo, ansiosamente atteso da milioni di videogiocatori. Il gioco rappresenta tutto quello 

che avrebbe dovuto essere il suo predecessore, che si è rivelato sotto molteplici aspetti un passo indietro rispetto alle 
ultime produzioni dello stesso genere. La grafica è tornata a essere molto curata e spettacolare, i personaggi sono 
abbondanti e ben diversificati, inoltre sono state inserite nuove tipologie di mosse che renderanno ancor più piacevole 
infliggere decine di colpi al proprio avversario. Il secondo è Star Gladiators, che si presenta come il primo vero 

tentativo da parte della Capcom di entrare nel mondo dei picchiaduro poligonali in 3D. Questo passo è molto 

importante perché lascia supporre un interesse crescente della Capcom nei confronti di questo genere di giochi, per 

cui, tra l'altro, ha dovuto realizzare una scheda che supportasse il nuovo stile grafico. Star Gladiator assomiglia 
notevolmente a Toshinden 2 e ne condivide diverse scelte estetiche, ma è 
ambientato in un mondo completamente differente dove si scontrano robot, 
alieni, mutanti e varie amenità, tutti armati di asce, 
spade e altre armi da taglio. Il gioco ha riscosso 
numerosi consensi positivi e si presenta come un 
valido concorrente per Tekken 2 e Soul Edge. 
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| cabinati di Street Fighter Zero 2 e di 
Star Gladiator hanno riscosso un 
ottimo successo, confermando le 
capacità della Capcom nel campo dei 
picchiaduro. 










Grazie alle enormi potenzialità della scheda Model 2 fornita dalia Sega, la 
Tecmo è riuscita a presentare un interessante picchiaduro poligonale che 
può presentarsi come valida alternativa a Tekken 2 e Soul Edge. Dead or 
Alive è un ottimo clone di Virtua Fighter 2 e anche l'aspetto grafico è allo 
stesso livello del titolo Sega. Malgrado il gioco non fosse ancora provabile, 
sono state ampiamente dimostrate le sue indubbie qualità e, visto che nel 
gioco sono presenti anche numerose armi, ha veramente tutte le carte in 
regola per dare ulteriore filo da torcere ai prodotti Namco. Vedremo... 






TAITO 


La Taito, la buon vecchia mamma di 
Bubble Bobble, ha presentato diversi 
titoli interessanti e potrebbe tornare alla 
| ribalta del mercato coin-op. In Psychic 

.. Force bisogna combattere in un'area 
cubica sospesa in aria. L'angolo della 
telecamera virtuale che segue l'azione si 
sposta in continuazione rendendo frenetici gli scontri che si 
svolgono a colpi di attacchi speciali. Lo stile degli scontri ricorda 
. quello dei titoli della serie di Dragon Ball, e si svolgono in arene 
tridimensionali. Grazie alle solite sequenze di tasti si possono 
effettuare e parare svariati tipi di attacchi, tutti rappresentati in 
maniera molto spettacolare, malgrado la grafica non sia 
particolarmente luminosa. Ray Storm, invece, appartiene alla 
serie di Ray Force, ma questa volta le astronavi sono fatte di 

| poligoni, allineandosi alla tendenza attuale, e sono inquadrate 
in modo da fornire un efficace effetto di tridimensionalità. Il 
gioco è in competizione diretta con Xevious 3D/G della Namco, 
ma la scheda su cui gira sembra molto più potente della System 
| 11:| vari oggetti si muovono molto più velocemente, gli effetti 
‘sono più spettacolari e le astronavi sono molto più dettagliate. Tutto questo ha permesso al gioco di 

| riscuotere un ottimo successo alla fiera, grazie anche ad alcune interessanti innovazioni che presenta. 
Di interesse praticamente nullo, invece, è 
Landing Gear, una sorta di simulatore di volo, 
mentre ben più soddisfacente è apparso Super 
Football Champ, un classico gioco di football 
con giocatori poligonali. | giocatori possono 
scegliere una squadra proveniente da una 
qualsiasi parte del mondo e personalizzarla 
aggiungendoci un “fuoriclasse” tra quelli 
proposti. La monotonia tipica del genere è 
spezzata da numerosi elementi grafici, come le 
numerose differenze estetiche tra un giocatore 
e l’altro e la possibilità di scegliere a che ora del 
giorno disputare l’incontro. 


































JALECO & CO. 


In diretta ; CE " _— 
competizione ga tene è IMASZAE 
con Rave Racer a 

della Namco, la 
Jaleco ha 
presentato Super 
GT 24h che 
sfrutta la scheda 
Model 2 concessa 
dalla stessa Sega. 
La Data-East, 
invece, per il 
momento non ha 
ancora iniziato a 
lavorare sulla 
potente scheda 
di Virtua Fighter 
2esiè limitata a 
proporre Skull Fang, un 
classico sparatutto 
verticale. Chiudono la 
Sunsoft con Waku Waku 
7, un picchiaduro 
bidimensionale, e la 
Human con Grand Striker 
2, un gioco di football. 
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Virtua Fighter Kids e Sonic The 
Fighters, e, proprio per eviare 
una concorrenza intestina in 
occasione dell’AOU Show, Last 
Bronx, questo è il titolo del 
picchiaduro sviluppato dal- 
l’AM3, non è stato presen- 
tato alla fiera dei coin op, 
bensì in separata sede. 

Da quello che si può capi- 
re dalle foto pubblicate in 
queste pagine, il gioco 
non si differenzia poi 
molto da prodotti già rea- 
lizzati dalla grande “S”. 
Gira su una scheda Model 2, 
ed è possibile scegliere il pro- 
prio combattente tra gli otto 
disponibili, il che, vi renderete 
conto, non apporta nessuna 
novità al genere. Al momento di 


e, anche se non si può dire 
(e a i due team di svilup- 


ppone. 
mente, la AM2 ha pre- 
le sue ultime creazioni, 


ssere rispettate. 





andare in stampa, l’unico livello 
che ci è stato possibile vedere era 
quello di Shibuya, luogo in cui ha 
vita l'azione, un quartiere di 
Tokyo tristemente famoso per le 
numerose gang di “Street 
Fighter” e per i numerosi com- 
battimenti che hanno luogo, not- 
tetempo, per il predominio della 
zona. Come avrete intuito, i pro- 
tagonisti del gioco saranno pro- 
prio i componenti di alcune 
bande, tra gli altri ci saranno 
membri delle Ladies, degli 
Skaters, dei Bosozoku (i nostri 
Bikers) e i Teamer (dei ragazzi 
che portano dei pantaloni lar- 
ghissimi). Una delle particolarità 
più interessanti è data dalla pos- 
sibilità di utilizzare armi moder- 
ne durante i combattimenti, 
naturalmente le armi sono di 





SIAMO PICCOLI 
NIVANE 110) 


La Sega sta realizzando, tra l’altro, un picchiaduro che si basa sui personaggi 
resi famosi dalla saga di Virtua Fighter, trasformandoli però in super 
deformed, per la gioia degli utenti 
giapponesi, ma anche europei e 
americani. Negli ultimi mesi 
abbiamo pubblicato diverse 
immagini del gioco, che, a prima 


vista sembra davvero 
spassosissimo, questo mese è la 
volta della locandina ufficiale 
dell'ennesima diavoleria della 
grande “S”. 

Come avrete occasione di leggere 
nelle pagine dedicate a Tekken 2, 
in questo stesso numero, la 
Namco non ha perso tempo, 
preparando una contro mossa 
davvero efficace, per di più in 
anticipo, inserendo nel suo ultimo 
picchiaduro la stessa tecnica di 
rappresentazione. Tramite un 
piccolo trucchetto, infatti, è 
possibile combattere con tutti i 
personaggi di Tekken 2 in 
versione super deformed. Forse 
(cia[=SMo) dust: (P0t=\0\cla{=2al=1Wealo]glo(oMio(=t] 
videogiochi, siamo arrivati a 
livello di spionaggio industriale? 


Allo satdio attuale del gioco gli stessi personaggi non sono ancora distinguibili, 
ma una volta ultimato dovrebbero essere vestiti in maniera diversa. 








chiara ispirazione marziale orien- 
tale, quindi nunchaku, tonfa e‘ 
altre amenità. 

Molti dei movimenti dei lottatori, 
come accade sempre più spesso, 
sono stati realizzati utilizzando il 
sistema di Motion Capture, cioè 
filmando una persona umana con 
dei sensori che indicano al com- 
puter come realizzare in maniera 
il più reale possibile i movimenti, 
solo che nel caso di Last Bronx, 
l’AM3 ha preferito utilizzare un 
manichino per alcuni movimenti. 
Il manichino, che è stato ribattez- 
zato “Capchan”, è servito soprat- 
tuto per riprendere i movimenti 
causati dalle proiezioni. 

A questo punto non risulta molto 
chiara la politica, prettamente 
legata ai picchiaduro, sviluppata 
dalla Sega. Con l'uscita di Virtua 
Fighter 3, Virtua Kids, Fighting 
Vipers e Sonic Figthers, riesce dif- 
ficile trovare una collocazione 
adeguata per Last Bronx, anche 
se la competizione tra AM3 e 
AM2 sembra esserne alla base. 
Last Bronx dovrebbe raggiungere 
le sale giochi giapponesi per l’ini- 
zio dell'estate, probabilmente, in 
Italia, riusciremo a vederlo per 
l'autunno o, al più tardi, per l‘in- 
verno del 1996, sempre che i 
piani vengano rispettati. 
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Abbiamo già parlato, mesi addietro, del 

nuovo picchiaduro della Namco che, 

dopo aver spopolato in sala giochi, si 
appresta a fare la sua 
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pu zione su PlayStation. 
Per saperne di più 


» abbiamo deciso di 


32] 


scambiare due 


n principio era Toh Shin 
Den... L'eventuale storia 
della PlayStation potrebbe 
tranquillamente avere un 
incipit del genere. Infatti, 
due inverni fa, fu proprio il pic- 
chiaduro (armato) della Takara 
a mostrare al mondo cos'era in 
grado di fare il 32 bit della 
Sony. Fu poi il turno di Ridge 
Racer e Tekken della Namco, 
che furono in grado di confer- 
mare le attitudini della nuova 
macchina. 
Ora, anche se, in considerazio- 
ne del fatto che abbiamo già 
visto il secondo episodio della 


a Ana 
LI VENDITA 


saga di Toh Shin Den, un po' in 
ritardo, arriva la risposta della 
Namco anche nel campo dei 
picchiaduro con tanto di armi 
bianche, che affondano le pro- 
prie radici nel medioevo giap- 
ponese. 

Soul Edge, infatti, deve essere 
considerato leggermente diver- 
so da quello a cui la Namco ci 
aveva, piacevolmente, abituati. 
Gli otto lottatori sono armati 
con asce, spadoni a*due mani, 





Il principale responasabile della produ- 
zione di Soul Edge: Hajime Nakatani. 











corti pugnali, lance e altre armi 
d'offesa da taglio. 

Di questo, comunque, avevamo 
già parlato qualche tempo fa. 
Abbiamo deciso, visto l'appros- 
simarsi della data di uscita per 
PlayStation, di sentire, dalla 
viva voce degli sviluppatori del 
progetto, cosa dobbiamo aspet- 
tarci da questo nuovo capolavo- 
ro annunciato. 

Hanno acconsentito a parlare 
con noi Mr. Hajime Nakatami, 


6) 


Masuya Ohishi, ha rivestito il ruolo di 
assistente allo svilupo del gioco. 








Il palazzo della Namco a Shin Ura- 
shima, nella periferia di Yokoama. 


manager del dipartimento di 
sviluppo, e Mr. Masuya Ohishi, 
assistente nello stesso diparti- 
mento. Il primo ha lavorato alla 
produzione di Tekken e Tekken 
2, mentre il secondo ha dato il 
suo apporto principale a Sou/ 
Edge. 


__ Game Power: Quando avete 
| cominciato a sviluppare Soul 





Edge promette di avere una marcia in più. 


Edge? Si basa sempre sulla sche- 
da System 11? 

Masuya Ohishi: Le dN 
ricerche a livello tec- 
nico sono iniziate nel 
settembre del 1994, 
ma lo sviluppo vero e 
proprio ha avuto inizio 
nel novembre del 1994. 
Più o meno quando la 
PlayStation si è resa disponi- 
bile sul mercato giapponese. 
A dire la verità, stavamo già 
facendo Tekken quando 
abbiamo deciso di realizza- 
re Soul Edge, sempre su 
System 11. Quindi abbia- / 
mo deciso di usare la | © 
stessa scheda di Tekken 
anche per il nuovo pic- 
chiaduro in progetto. 4 


>>. 
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GP: Quante persone hanno 
lavorato al progetto? È lo stesso 
team che ha sviluppato 
Tekken? 

MO: Hanno lavorato, e stanno - 
ancora lavorando, 25 persone, 
oltre al sottoscritto: 4 pianifica- 
tori, 4 programmatori, 14 dise- 
gnatori e due tecnici del suono. 
Comunque, il team è diverso. 
Quando abbiamo cominciato a 





Anche se la somiglianza con Toh Shin Den è evidente, Soul 














Voldo è un-combattente ati- 
pi60"È cieco; sordo, muto 
e, udite uditegproviene 
dall’Italia\Forse, in 
Giappone, non sanno che a 
quell’epoca, in Italia, era il 
periodo dei Condottieri! 





Strano a dirsi, Rock, è di origine ameri- 


cana e combatte con un’impressiona 
ascia a due. i 









pen stamo tanto Si- 

? curi che nel 16° se- 

ggeolo, esistessero dei 
barbari 

americani 

armati 

di ascia... 





ROCK 
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sviluppare Sou/ Edge, il team 
responsabile di Tekken stava 
lavorando a Tekken 2 per 
PlayStation, quindi per loro era 
impossibile seguire un altro 
progetto. Tuttavia, durante la 
realizzazione del gioco, 3 per- 
sone del team di Tekken si sono 
aggiunte allo sviluppo di Soul 
Edge. 

Hajime Nakatani: Il gruppo di 
lavoro è stato composto da per- 
sone con background differen- 
ti. Con ogni probabilità, una 
volta ultimato il gioco, il grup- 
po potrebbe essere diviso nuo- 
vamente per realizzare altri 
giochi in team differenti. 
Nessuno è specializzato in 
maniera particolare nel genere 
picchiaduro, anche perché, Soul 
Edge e Tekken, sono stati i 
primi picchiaduro realizzati 
dalla Namco. 


GP: Quanti personaggi sono 
presenti nel gioco? 

MO: Ci sono 8 personaggi sele- 
zionabili e 2 boss finali, più un 
personaggio segreto che viene 





Lo strano lottatore italiano, Voldo, si confronta con la 
temibile Mina. Uno scontro impari? 





Proviene dalla Corea e utilizza una sorta 


di alabarda per combattere. 
E la più giovane 


SR 


del gus), almeno 
sh i. 
per quanto 
ci è dato da sapere, 


e anche la più sexy, 
a dire al vero. 


SEUNG 
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dall'Asia, che può essere con- 
trollato dopo aver composto 
una serie di comandi speciali 
nello schermo delle opzioni... 
mi dispiace, per il momento 
non. posso dire di più. 
Comunque, in totale si tratta di 
11 personaggi, questo è quello 
che posso dire al momento. 


GP: Come avete avuto l'idea di 
sviluppare Sou/ Edge? È possibi- 
le compararlo con Toh Shin Den 
della Takara? 

MO: Inizialmente avevamo 
intenzione di realizzare un tito- 
lo sulla falsariga di Tekken. Poi 
ci siamo resi conto che sarebbe 
stato meglio ideare qualcosa di 
differente. È vero che ci sono 








Mitsurigi è ar- 
mato con una 
classica 
Naginata. 
dik È il tipico 
MITSURUGI samurai, 
con un gran numero di mosse e delle 
tecniche di combattimento letali quanto 
spettacolari. 





parecchi picchiaduro che per- 
mettono l'uso delle armi, ma 
non sono poi molti quelli in 3D. 
È vero che Soul Edge può essere 
comparato con il gioco della 
Takara, ma rimangono due tito- 
li differenti. Toh Shin Den è sta- 
to realizzato prima, ma la qua- 
lità del gioco è inferiore a quel- 
la di Soul Edge. Come potete 
vedere voi stessi, Sou/ Edge è 
molto meglio (risata)! 

| personaggi del nostro gioco 
utilizzano diversi tipi di armi, e 
abbiamo utilizzato complesse 
tecniche di programmazione 
per fare in modo che le armi 
sembrassero reali. Se conside- 
riamo i contenuti del gioco, per 
esempio, l'impatto tra le armi è 











Taki è quella che viene comunemente 
definita una Kunoichi, cioè un Ninja fem- 
mina. I suoi attacchi sono molto veloci, 
uò saltare alle 
gi dell’avversario e, 
avvicinandogli la lama 
alla gola, sussurrargli 


“E la fine della tua 
esistenza”, prima di 


€ 


tagliargli la gola. 


VE3z) 


TAKI 








molto differente. Quando due 
pe spade si scontrano abbiamo 
realizzato degli effetti davvero 
x particolari. Tra l’altro, duran- 
& | >. te il combattimento, 
ci î quando due armi sono 
incrociate tra loro, è 
possibile spingere il 
proprio avversario, 
proprio come avviene 
in un vero duello all’ar- 
ma bianca. Come in Toh 
Shin Den, in più, i perso- 
naggi possono spostarsi di 
lato per evitare un attacco 
per poi ripartire a loro volta. 
Una tecnica che velocizza e 
rende più convulsa l'azione. 





















GP: Qual è l'ambientazione 
del gioco? E quanti poligoni 
sono stati utilizzati per rea- 
lizzare ogni personaggio? 

MO: | personaggi sono for- 
mati da un numero di poli- 
goni che va dagli 850 ai 
900, mentre, per quanto 
riguarda l'ambientazione 
è quella del medioevo giappo- 
nese, diciamo intorno al 16° 
secolo. L'ha scelta il direttore 
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del progetto, quindi è meglio 
che lasci a lui la parola... 

HN: Il punto di partenza era l’i- 
dea di realizzare un gioco in cui 
fosse possibile, per i personag- 
gi, utilizzare delle armi da 
taglio, quindi abbiamo deciso 
di scegliere un periodo storico 
che giustificasse l'uso di tali 
armi. Per di più, una storia che 
fonda le sue basi in un'era di 
questo tipo risulta più credibile, 
e non fantastica come sarebbe 








accaduto se l'avessimo ambien- 
tata ai giorni nostri. 


GP: Qual è stata la parte del 
gioco più difficile da realizzare? 
Avete fatto ricorso alla tecnica 
del Motion Capture? 

MO: Anche se abbiamo utilizza- 
to la tecnica del Motion 
Capture, non è stato facile 
realizzare tutti i movi- 
menti dei personaggi, 
che, tra le altre cose, è 


Come nella più Tua tradizione giapponese, Sou/ Edge è accompagnato da ogni 
genere di gadget. Dai pupazzi ai poster, e via dicendo. 


È una sacerdotessa del 
tempio di Efesto. Per 
combattere utilizza 


una cortanspada affilata 
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TIA 















— molto affilata, è in grado 


Non poteva mancare il 
classico cavaliere germanico, anche se 
non fa parte del famoso 

ordine teutonica. Utilizza 





nani 28 pur non essendo 


di tagliare in due 
un uomo solo grazie 
al suo enorme peso. 











SIEGERNED 


una delle parti più 
importanti in un gioco 
in 3D di questo tipo. 
Anche le tecniche 
di combatti- 
mento dei va- 
ri personaggi 
sono state 
difficili da 
realizzare, 
soprattutto il 
decidere quali 
tecniche ogni per- 
sonaggio avrebbe 
dovuto utilizzare. 
HN: Normalmente 
utilizziamo il Mo- 
tion Capture per 
il movimento dei 
personaggi, ma 
spesso, nel caso di 
proiezioni parti- 
colari, o di movi- 
menti non molto 
naturali, che diffi- 
cilmente un essere 
umano può realizza- 
re, dobbiamo realizzare i movi- 
menti “manualmente”. 












GP: Tekken e Soul Edge sono 
stati realizzati su System 11. 


Il coin op di Soul Edge è disponibile anche nelle sale giochi Quali sono le differenze tra la — 
nostrane. Se l'avete provato a correte a farci una partita. 


PlayStation e la scheda da coin _ 





Il'combattimento, nel suo 
livello, si svolge su una 
chiatta. Attenti a non 
cadere in acqua... 


LI 


op? È difficile realizzare una 
conversione da tale scheda? 
HN: Sì, entrambi i titoli sono 
stati sviluppati sulla stessa sche- 
da. La differenza principale tra 
la System 11 e la PlayStation è 
data dalle dimensioni della 
memoria RAM e dal Sound 
Device. Per quanto riguarda la 
versione da sala, abbiamo la 
possibilità di utilizzare una 
ROM speciale. 

Per quanto concerne le conver- 
sioni, dipende un po’ dal tipo di 
gioco che dobbiamo convertire, 
soprattutto per quanto riguar- 
da i tempi di conversione. 

Per quanto riguarda Tekken, i 
dati dei movimenti dei perso- 
naggi sono stati ridotti di 1/6, 
questo perché, altrimenti, la 
conversione avrebbe potuto 
essere difficile. 

Nel caso di Sou/ Edge, a causa 
del fatto che i dati relativi alle 
immagini sono più importanti, 
la conversione è stata più diffi- 
cile. Abbiamo dovuto corregge- 
re il tiro e riprogrammarlo, 
anche se non da capo. 
Comunque, nel caso di una con- 
versione, a seconda del gioco 
che deve essere realizzato, non 
_ Si impiegano più di sei mesi. 





LONG 


GP: Chi ha sviluppato 
la System 11? E buo 
secondo quali ARTT 
principi, la Namco, 

decide di realizzare giochi per 
la System 11, la System 22 e la 
Super System 22? 

HN: La System 11 è stata realiz- 
zata dalla Namco in collabora- 
zione con la Sony. Il concetto 
alla base era quello di realizza- 
re una piccola scheda per i gio- 
chi da sala che si basasse sull’ar- 
chitettura hardware e sulle spe- 
cifiche della PlayStation. La 
decisione di sviluppare un gioco 
su una delle tre schede che 
avete menzionato, è pretta- 
mente monetaria. Per rientrare 
con i costi, mettiamo nel caso di 
un picchiaduro, è necessario 
vendere un gran numero di 
coin op, questo per ammortiz- 
zare i costi. Anche se la System 
11 possiede la metà delle capa- 
cità di una System 22, ha un 
costo pressoché dimezzato... 


GP: Come vedete il vostro 
potenziale, raffrontato ai 
potenziali concorrenti: la sche- 
da ST-V, della Sega, e la scheda 
arcade della Capcom? 

HN: Non saprei dire con preci- 


CHALLENGER. 
rs na 


sione. A prima vista, la nostra 
scheda sembra migliore di quel- 
la della Capcom. 

Parlando della ST-V, sembra che 
la scheda della Sega abbia dei 
punti di forza differenti rispet- 
to ai nostri, per fare un esem- 
pio le texture (questo a causa 
della maggiore RAM: disponibi- 
le sulla ST-V, NdR), però sembra 
che sia meno adatta alla gestio- 
ne dei poligoni. 







MO: Sarebbe difficile realizzare 
Soul Edge su una scheda ST-V, a 
causa del numero dei poligoni 
che devono essere utilizzati. 


Aspettiamo con ansia quello 
che dovrebbe rivelarsi un nuovo 
successo della Namco per PS-X. 
Se la data di uscita dovesse 
essere rispettata aspettiamoci 
un'estate di fuoco. 

e Nicolasan 
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Il numero 3 sem 
Sega. Tre come VI 
come Model 3, tre 


picchiaduro present ati 
tre come team AM3. 


| più grande evento della fiera 
è stato senza ombra di dubbio 
la presentazione, da parte 
della Sega, della nuova scheda 
Model 3 a 32 bit e del terzo 
episodio del primo picchiaduro 
poligonale di sempre. Virtua 
Fighter 3 ha catalizzato l'attenzio- 
ne degli spettatori, permettendo 
al team AM2, e al suo General 
Manager Yu Suzuki, di avere la 
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VF3 sareb ato mostrato Ù 

demo o una versione giocabile, 
per questo motivo si è rivelata 
una piacevole sorpresa la presen- 
za di entrambe le cose. Un filmato 
dimostrativo ha girato per tutta la 
durata della fiera e, per confer- 
mare che il gioco sarebbe stato 


davvero molto simile all'impres- 
sionante sequenza filmata, in 
mattinata la Sega ha permesso a 
quattro visitatori di giocare. 
Questi quattro fortunati ragazzi 
hanno potuto cimentarsi in un 
incontro con gli unici personaggi 
disponibili: Dural e Jacky, che si 
sono sfidati sopra di un palazzo in 
costruzione. 

Tornando al demo, girava su due 
schermi allo stand della Sega e, 
sotto lo schermo principale, erano 
esposte le impressionanti specifi- 
che della nuova scheda Model 3. 
Sempre da questo punto sbucava- 
no anche dei cavi, probabilmente 
collegati alla nuova scheda ma, 
tuttavia, non abbiamo potuto 
vederla da vicino. La grafica era 



















così fluida che, certamente, 
Sega non avesse mostrato anch 
gioco, tutti avrebbero creduto ch 
si trattasse di una sempli 
sequenza in computer grafi 
creata su workstation Silicon 
Inoltre, le voci che circolavano 
erano tutte orientate a credere 
che il gioco girasse realmente su 
una Model 3, scheda che, tra l'al- 
tro, verrà completata solo tra 
qualche mese. 

Nel demo sono stati mostrati sin- 
golarmente tutti i personaggi, 
ognuno intento a dare una dimo- 
strazione delle nuove tecniche di 
lotta, e qualche combattimento. 
Per quanto riguarda i personaggi 
nuovi, una è Umenokoo Jiaoi, una 





combattente giapponese che pra- 
tica l’Akido e che è in grado di 
eseguire delle proiezioni impres- 
sionanti. Virtua Fighter 3, infatti, 
propone 12 personaggi seleziona- 
bili: i 10 lottatori di Virtua Fighter 
2, la dolce Jiaoi e un'altra combat- 
tente di cui per il momento non si 
sa ancora nulla. 

Virtua Fighter 3 si presenta come 
un grande passo avanti rispetto ai 
suoi due predecessori. Dal primo 
Virtua Fighter molta strada è 
stata percorsa e i miglioramenti 
estetici apportati alla serie hanno 
a di incredibile. Ora i corpi 
personaggi sono presso- 
etti e tutto grazie a un 
















UNA SCHEDA MODELLO 


Di seguito riportiamo le specifiche tecniche della nuova scheda Model 3 della 
Sega, destinata ad ospitare l'impressionante terzo episodio della serie Virtua 
Fighter. 





CPU: Power PC 603e, chip 32 bit RISC 


SONORO: chip 68EC000 16 bit, con una frequenza di 
campionamento di 44,1 Khz, SCSPx2, interfaccia 
MIDI, 64 voci, 4 canali 


GRAFICA: calcolo di 1 milione di poligoni al secondo, 
rendering di 60 milioni di pixel al secondo 


USCITA VIDEO: 16,7 milioni di colori in 496X384 o 640X480 
























EFFETTI SPECIALI: Trilinear Interpolation Micro Texture 
High Specular Gourad Shading 
Fix Shading Flat Shading 
Texture & Edge Multi Layered Anti Aliasing 
Parallel Light 
4 Spot Light 
Pin Spot Light 
Zoning-fog 
32 livelli di trasparenza 


Il nuovo aspetto di Lau è veramente impressionante, 
vedendolo in movimento, poi, si rimane strabiliati. 


Il team AM2 ha presentato anche la versione definitiva di 
Virtua Fighter Kids, il picchiaduro della Sega che si propone 
come una strana variante sul tema di Virtua Fighter. Si 
tratta semplicemente dell'ultima versione di Virtua Fighter 
2, solo che per l'occasione è stata rifatta anche la grafica 
utilizzando il classico stile Super Deformed. Le teste sono 
state ingigantite, i corpi sono stati rincagnati e tutti i 
fondali sono stati adattati per rimanere in linea con la 
demenzialità dei personaggi. Si tratta anche del primo 
vero caso di pubblicità all’interno di un picchiaduro 


tridimensionale, visto che oltre ai numerosi cartelloni 
pubblicitari, è possibile vedere Jacky intento a gustarsi 
un sorso di Java Tea, una bevanda in lattina molto 


famosa in Giappone. 





La pubblicità del Java 
Tea si nota in più punti. 


MMIVITIIRI Amii (Og 


da 


SR CE CA TAO 


Virtua Fighter Kids ha riscosso un 
buon successo tra il pubblico. 


|39| SPECIALE 
MAGGIO 1996 




























se 


pe 
mi 


rispetto a quelli del primo episo- 
dio, e appaiono tutti molto simili 
alle immagini in computer grafica 
che hanno accompagnato l'uscita 
del secondo episodio su Saturn. 
Ognuno dei nuovi protagonisti 


N 
dd, 





SONIC THE 
x} FIGHTERS 


Di 
» 


Anche il nuovo picchiaduro con 
protagonista Sonic e i suoi amici ha riscosso 
un buon successo. La grafica è apparsa 
molto dettagliata e spettacolare e il 
gioco è riuscito ad appassionare sia i 
p" fanatici di Virtua Fighter, sia gli 
ammiratori del porcospino blu, ormai 
simbolo un po’ sbiadito della casa 
giapponese. Come 
abbiamo già 
avuto modo di 
segnalare, Sonic 
The Fighters 
propone molte 
delle mosse che 
hanno reso 
celebre la serie di giochi di 
piattaforme, come lo Spin 
Attack, e può contare su dei 
simpatici effetti di morphing dei 
protagonisti, che in questo modo 
cambiano sfumature o allungano 
e deformano i 
loro arti. 








Un'immagine del cabinato di Sonic The 
Fighters in mostra all'AOU Show ‘96. 





Sonic il porcospino affronta Kunckles 
l'echidna in Sonic The Fighters. 
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Diversamente dal Jamma Show, 
questa volta il team AM3 ha 
presentato meno giochi e di minor 
rilievo. A parte Last Bronx, che a 
causa del sovraffollamento di 
picchiaduro è stato presentato al di 
fuori dell’AOU Show, per gentile 
richiesta dei vertici Sega; a parte 
Manx TT e Virtual-On, ormai già 
reperibili nelle sale giochi giapponesi, Gunb/de NY è uno dei due coin-op 
il secondo team di dell’AM3 presentati all’AOU Show. 
sviluppo della grande 
S ha proposto ai numerosi visitatori solo due nuovi coin-op. 
Il primo è Gun Blade NY, uno sparatutto in soggettiva per 
due giocatori basato su una scheda Model 2 e che può 
contare su un cabinato con tanto di armi. Lo schema di 
gioco si rifà a quello del buon vecchio Virtua Cop, ma 
questa volta il giocatore si trova a bordo di un 
elicottero, e risulta evidente come questa idea 
aggiunga una nuova dimensione al tutto. L'elicottero 
svolazza per le strade di New York con l'unico scopo 
di far fuori qualunque cosa si muova. Per riproporre 
fedelmente l'atmosfera della grande metropoli 
americana, metà del team di sviluppo si è trasferito sul 
luogo per raccogliere il maggior numero di informazioni 
utili. Un'altra simpatica innovazione è rappresentata 
dall’intelligenza artificiale dei nemici che ora sono in grado 
anche di evitare i proiettili oltre che rispondere al fuoco. Il 
primo schermo è ambientato in Time Square, quindi i giocatori si 
spostano nell’area del Rockfeller Center e del United Nation Building per 
continuare il frenetico conflitto a fuoco. Infine, sono disponibili due livelli di 
difficoltà (Easy e Hard) per ottenere il massimo divertimento da questa 
piacevolissima visita guidata di New York. 
Sulla scheda ST-V, basata sull'hardware del Saturn, gira invece DecAthlete, 
sviluppato tenendo ben presente un vecchio gioco che risponde al nome di 
Decathlon. Il gioco sfrutta il modo in alta risoluzione della scheda e, 
per il resto, niente sembra essere realmente cambiato, si tratta ancora di 
premere i pulsanti il più velocemente possibile per ottenere abbastanza 
velocità, o spinta, per ottenere risultati sempre migliori nelle varie discipline. 
L'unica vera novità è rappresentata dalla grafica poligonale, ma per il resto 
niente di particolarmente eccitante. 









rende i lottatori molto umani e fa 
di Pai una delle lottatrici più sexy 
che si siano mai viste in un video- 
gioco... 
A questo punto possiamo anche 
ffermare che la Sega non ha 
mentito quando, qualche mese fa, 
“ha mostrato delle impressionanti 
foto di Dural. La versione definiti- 
va di questo personaggio è prati- 
camente identica a quella che 
eniva incredibilmente proposta 
Sei mesi fa, e si avvicina moltissi- 
i al temibile T1000 del film 
minator 2”, con tutti gli ele- 
i che lo circondano che si 
riflettono sul suo corpo a spec- 
io) Anche i fondali hanno giova- 
© di profondi miglioramenti e si 
presentano con molti più elemen- 
i triBimensionali\rispetto a quelli 
del 
mq 
tr. 
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e in conti 
do sopra e sotto i combattenti. 
In definitiva, sembra proprio che 
ancora una volta Virtua Fighter 
rivoluzionerà il modo di videogio- 
care, presentando un realismo 
mai visto fino a ora ed elevando il 
livello qualitativo dei nuovi pro- 
dotti. Il team AM2 ha fatto nuo- 
| °‘’ vamente centro e sarà interessan- 
| —’—te vedere non solo come rispon- 
derà la Namco, ma anche con che 
armi ribatterà lo stesso team 
AM3. 


Una scena degli scontri che hanno luogo a New York nel 
nuovo sparatutto della Sega, Gunblade NY. 
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anche a livello di divertimento 
domestico. 

Chi ha letto lo speciale sulla 
Sega può essersi gia fatto una 


certa idea, con la presentazione LE (DE e se IP Namco lancia il seguito, realizzato su 
di Virtua Fighter 3, la casa giap- n 2 scheda System 22. Victory Lap 
; . . <il È [fap CORE. <il _ permette fino a quattro giocatori 
PONSSE ha catalizzato tutta Vat- = o E: (4a È inlinkdi sfidarsi su dei circuiti di 
tenzione dei visitatori e la : s — i > fantasia a bordo di veloci 
- in ri i (7 do uf 2A i LA _ monoposto. La grafica sembra 
Namco non è proprio riuscita a ./ re 4 decisamente «petti 
competere, fallendo nel tentati Hp - veloce, e risaltano alcune 
vo di presentare al pubblico : i è | pero introdotte Pa i 
7 3 LE ia 2 ) ‘occasione, come ad esempio Il 
grandi titoli che potessero lascia Championship Point Mode, 
re veramente il segno. La e; Z Di ; e dove a seconda del 
mamma di Tekken e Ridge Racer 4 9 6 | piazzamento ; termine di 
SES 4 corsa si raccolgono un certo. 
si è data da fare per produrre f i numero di punti. | punti si 
molti nuovi giochi ma, a conti sommano di gara in gara e al 
fatti, nessuno di questi è riuscito —— termine il viNdaE I 
x = J ovviamente quetlto con I 
spuntarla contro i pargoletti del punteggio maggiore. | circuiti a 
team AM2, che hanno conqui- disposizione sono tre, ma solo 
stato il cuore dei giapponesi. due di questisono = 
[noli I i titoli ti I se completamente nuovi, visto che 
oltre, alcuni tto TESBo-] ne , 9 ; la pista Stream Field è stata 
vasto stand erano già stati pre- ; ngi Li /-.. ° : o ereditata dal suo predecessore. 


sentati in precedenza, quindi ci 
siamo ritrovati a giocare per 
l'ennesima volta con Dirt Dash, 
Time Crisis e Soul Edge. Tuttavia, 
l'unica vera colpa della Namco è 
di non aver ancora capito che i 
picchiaduro sono il genere più 
| e di aver tentato di 
al terzetto Sega 
ast Bronx) con gio- 
otte non hanno 
°ersonalmente Victory Lap è il seguito nettamente Un bel circuito cittadino è sempre 
dare bene migliorato di Ace Driver. molto emozionante. 
ppo è il | 





















Sempre su Super System 22 esce un altro seguito di un gioco di successo, che ha 
strabiliato i giocatori per la sua originalità e per le sue indiscutibili qualità tecniche. 
Dopo Alpine Racer, il simulatore di discesa libera, ecco Alpine Surfer, dedicato al 
nuovo sport invernale che sta appassionando sempre più gente. Questa volta, 
infatti, invece di poggiare i piedi su due piccoli sci dovremo salire su un piccolo 
snowboard e gettarci giù dalle piste poligonali esattamente come facciamo 
abitualmente ogni inverno su quelle vere. Sono stati 
aggiunti due nuovi tracciati, da affrontare scegliendo 
tra due diverse modalità di gioco: Free Run e Gate 
Trial. La simulazione sembra particolarmente riuscita, 
* soprattutto se si considera che è stato inserito anche 
un fondamento di questo sport, ovvero la possibilità di 
effettuare dei “salti”, caratteristica essenziale per 
owboarder. 


Y ogni sn 
+ 3 
s = x 






Alpine Surfer si basa sullo stesso principio di 
Alpine Racer, di cui mostriamo un'immagine. 
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da System 11, e quindi facilmente convertibili per PlayS 
ha presentato ben quattro giochi, oltre al già più volte 

cui parliamo più approfonditamente nello speciale di q 

1 realtà uno di questi è già apparso sulla console Sony 

ia recensito, ricevendo una votazione discreta. Prime Goal 

presenta come un'eccezione alla regola, invertendo la. 

delle conversioni tra coin-op e console domestiche. In eff. 
n altro componente del quartetto, la Namco Classic Collecti 

ispira a un titolo PlayStation, ma questa volta le tre vecc 
gono riproposte ai giocatori moderni hanno subito un evi 
ing grafico. Pac Man, Rally X e Dig Dug ora appaiono molto 


rolta su di lui è stato fatto un lavoro più complesso che | 

> a trasformarsi in Xevious 3D/G, uno sparatutto tridimensi 
con un buon numero di astronavi polig 
ricoperte di texture. La grafica non sem 
male, e talvolta si possono notare anche 
piacevoli effetti di morphing, e la gioca 
dovrebbe essere grandiosa, quindi non 
vediamo l'ora di vederlo convertito visto 
presentare eccessivi problemi di trasposi 
realizzati su System 11, si tratta di un gi 
giocatori si muovono molto fluidamente s 
impressionante, sembra sufficientemen 
curata. Il gioco è in diretta competizione 
con il nuovo S/amDunk 2 della Konami, sià 
con NBA Jam, visto che permette a quattr 
giocatori di competere in una sfida due 
contro due. 








Assolutamente originale il concept alla base di questo Prop Cycle, giochino carino e tranquillo realizzato con l'ausilio della scheda 

Super System 22. Come si può vedere dalle immagini del cabinato, il giocatore prende posto su una buffa bicicletta gialla con, 

ovviamente, tanto di pedali. Lo stesso veicolo, dotato anche di ali, appare sullo schermo a rappresentare il nostro alter-ego digitale. 
- Più il giocatore pedala, più velocemente svolazza lo strano velivolo che si muove in un 
, paesaggio fantastico, ricco di canyon, fiumi, costruzioni e gallerie. Malgrado lo sforzo 
richiesto, il gioco è simpatico e 
divertente, anche se probabilmente 













fanatici di corse mozzafiato e 
picchiaduro cruenti. Apprezziamo, 
comunque, lo sforzo creativo. 


P 





dA 


Stiamo per entrare in uno dei molti 
tunnel che compongono il gioco. 





TOKYO WARS 


Il secondo titolo completamente originale presentatotdalla 
Namco è Tokyo Wars, su scheda Super System 22- Si trattaidi 
un combattimento di carriarmati basato sul principio di Cyber 
Sled: alcuni nemici in un'arena che combattono'finolallatmorte: 
Tuttavia, questa volta come arena è stata utilizzata Una 
riproduzione della vera Tokyo e, in particolare, due'areesono 
selezionabili: il centro e la baia. Fino a quattro giocatori 
possono partecipare contemporaneamente al contlitto) 
decidendo se schierarsi nelle file dell'esercito verde o iniquelle 
dell’armata bianca. Quindi, a seconda della scelta effettuata 
dovranno competere o cooperare per succedere nel gioco? 
Ognuno dei due schieramenti può contare da‘12-a.30 
carriarmati, questo perché quando si distrugge il veicolo dirun 
avversario il gioco non si ferma e il giocatore continuallo 
scontro a bordo di un altro carro armato. Utilizzando(il radarsi 
può individuare la 
posizione dei nemici e 
solo una volta 
eliminati tutti gli 
avversari, o allo 
scadere del tempo, il 
gioco termina. I fan di 
Cyber Sied non 
potranno che 
apprezzare questa 
simulazione che fa 
del realismo il suo 
punto di forza, un 
ottimo gioco 
assolutamente da 
provare. 





































Girare per le strade di Tokyo con un 
Carrarmato è il massimo della vita. 









Quattro cabinati di Tokyo Wars collegati 
per una distruzione totale. 


Quando si viene colpiti lo schermo si 
crepa fino a rompersi. 





non riuscirà a soddisfare le esigenze dei 





Un giovane visitatore prova il buffo i 
cabinato di Prop Cycle. 














che comanda, quindi 
ro aspettiamoci un'in- 
le di tendenza da parte 
amco. Altro spunto inte- 
te fornito dalla fiera è 
a la presenza di molti titoli 
e schede “minori” delle due 
andi software house, ovvero la 
scheda ST-V della Sega basata 
sull'hardware del Saturn e la 
scheda System 11 della Namco, 
realizzata in collaborazione con 
la Sony e costruita sull'hardware 
della PlayStation. Questo proba- 
bilmente anche grazie al grande 
successo di coin-op quali Tekken 
2 e Soul Edge, che sono riusciti 
ugualmente a soddisfare il pub- 
blico, nonostante le limitate 
potenzialità della scheda che 
non hanno permesso di raggiun- 
gere esteticamente il livello qua- 
litativo di titoli come Virtua 
Fighter 2 e 3, che girano su sche- 
de come la Model 2 e la Model 3 
molto più potenti ma, non 
dimentichiamocelo, anche molto 
più costose. Questa tendenza 
non può che risultare gradita a 
noi possessori di una delle due 
console, visto che potremo gio- 
care sempre più spesso a conver- 
sioni perfette dei migliori coin- 
op, dimenticandoci le vecchie 
trasposizioni menomate e delu- 
denti, anche se, in un certo 
senso, vorrà sempre dire accon- 
tentarsi... 
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L’ECTS primaverile, come spesso 
accade, si è rivelato più povero rispetto 
al suo corrispettivo autunnale. 
Quest’anno, però, esiste anche una 
giustificazione che ha il suo peso... 


a concorrenza, spesso, 
può colpire anche avve- 
nimenti che hanno sca- 
denza semestrale. Que- 
l'ECTS di 


sta primavera, 
Londra l’ha su- 
bita in maniera 
diretta proprio 
a causa della 
vicinanza di 
un’altra fiera 
che farà smuo- 
vere, in forze, 
tutte le società 
dell'industria 
dei videogiochi. 
Naturalmente, 
non stiamo par- 
lando del Futur Show di Bo- 
logna, che ha comunque rac- 
colto consensi un po' ovunque, 
ma dell’E3 che 
si terrà a Los “Le con 
Angeles tra il 
16 e il 18 di 
maggio di que- 
stanno. 
La conseguenza principale è 
stata la defezione di case deci- 
samente di grido, come Virgin 
ed Electronic Arts (solo per 
fare due dei nomi più famosi), 
e, di riflesso, una fiera che ha 
perso mordente. Non che non 
ci fossero titoli di qualche rilie- 
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Malcom Miller, 
Capo Escutivo Sega Europe 


Jeff Braun, fondatore della Maxis 


o, la Sony, come al solito 
aveva a disposizione uno stand 
enorme con decine di giochi 
per PlayStation accessibili a 
tutti, e la Sega ha presentato, 
in una confe- 
renza riservata 
alla stampa, i 
propri progetti 
dell’immediato 
futuro, però la 
stragrande 
maggioranza 
dei. prodotti 
erano titoli di 
cui s'era già 
parlato. 
L'intenzione 
delle case di software è parsa 
quella di attendere il mese 
prossimo, e quindi |'E3, per la 

presentazione 
10rte!” delle loro pun- 
te di diamante 
per la seconda 
parte di questo 
1996. La fiera di quest'anno è 
quindi vissuta più che mai sul 
“prossimamente sui vostri 
schermi” e sul confronto, sem- 
pre più accentuato tra Play- 
Station e Saturn, confronto 
reso ancor più evidente dal- 
l'annuncio, fatto dalla Sega, 
dell'uscita di produzione di 
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La Bullfrog si è limitata a ribadire 
l'imminente uscita di Dungeon 
Keeper e Syndicate Wars, ormai 
annunciati da più di un anno e di 
cui ancora non si conosce la vera 
data d'uscita. Ricordiamo che 
Dungeon Keeper mette il 
giocatore nei panni del signore di 
un dungeon che deve tentare in 
ogni modo di far fronte ai 
numerosi avventurieri che 
tentano continuamente di 
esplorarlo, mentre Syndicate 
Wars è una versione estrema- 
mente migliorata dello strepitoso 
wargame isometrico già uscito 
molti mesi fa su PC e console. 
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La Mindscape ha presentato 
(anche se in alcuni casi sarebbe 
meglio dire ripresentato) alcuni 
titoli per PlayStation. 
Warhammer Shadow of the 
Horned Rat, di cui abbiamo già 
parlato abbondantemente, e che, 
finalmente, sembra in via di 
realizzazione, e Supersonic 
Racers, un titolo realizzato dagli 
stessi sviluppatori che hanno 
prodotto Micro Machines 2. E, in 
effetti, bisogna dire che lo spirito 
di MM2 si ritrova nel nuovo titolo 
della Mindscape, con macchine 
strampalate, sommergibili e via Supersonic Racers, PlaySt 
dicendo, che gareggiano su piste 
improbabili con alla guida piloti ancor meno 
probabili. La visuale è isometrica, e il gioco 
permette a quattro giocatori di confrontarsi 
_ contemporaneamente, utilizzando il sistema 
__ a punti (chi rimane indietro regala un punto 
all'avversario) che ha reso famoso MM2. 
Supersonic Racers dovrebbe essere — 
disponibile per settembre, ma incrociare le. 
dita è d'obbligo. — 
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La Philips, pur 
supportando ancora 
iICD-I, per la fine 
dell’anno, o per i primi 
mesi del 1997, 
pubblicherà, per Saturn 
e PlayStation, 
un'avventura demen- 
ziale e uno sparatutto. 
Down in the Dumps 
vanta una bellissima 
grafica renderizzata e 
una semplice interfaccia 
utente, che ci servirà 
per aiutare una 
sfortunata razza 
aliena a fuggire da 
un maleodorante 
deposito di rifiuti 
terrestre. QAD, 
invece, è un 
frenetico spara- 
tutto poligonale, e 
già l'acronimo del 
titolo dice tutto: 
Quintessential Art 
of Destruction. 
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| Dalla sconosciuta Merit Studios, almeno nel campo console, arriveranno 

| Pe PlayStation alla fine del 1996, due giochi dall'aspetto abbastanza 
attraente, grazie a una buona grafica tridimensionale. /CR è un demente 

I giocodi rally, una volta scelta la macchina e il folle pilota corrispondente 

| cisi potrà lanciare su circuiti al limite del verosimile. Skinner, invece, è 

I un’avventure che ci immerge in un'atmosfera futuristica e cupa alla 

I “Blade Runner” per tentare di portare a termine la nostra missione. 
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La Domark debutta sui 32 
bit con due titoli di un 
certo interesse. Per Saturn 
e PlayStation arriveranno 
con l'anno nuovo Crime 
Wave e Deathtrap 
Dungeon. Il primo è un 
gioco di guida sullo stile 
del vecchio Badlands, con 
una grafica in 3D 
isometrico dovremo 
guidare il nostro veicolo 
futuristico e armato fino al 
tettuccio sulle varie strade 
di metropoli cittadine 
ormai deteriorate. Il 
secondo, invece, è un’ap- 
passionante avventura 
fantasy tridimensionale, 
che ci vedrà intenti a 
girovagare per dungeon 
stracolmi di trappole e 
nemici di vario genere, che 
dovremo combattere per 
salvaguardare la nostra 
stessa vita. Ò 
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La Warner era 
particolarmente carica 
di titoli per console a 32 
bit e, infatti, ha 
presentato ben cinque 
giochi per PlayStation e 
due per Saturn. Per 
entrambe le macchine 
usciranno Return Fire, 
un gioco di guerra già 
uscito per 3DO, e Sfar 
Control 3, un'arca- 
de/adventure ambien- 
tato nel futuro dove 
dovremo affrontare 
battaglie spaziali e 
esplorare l'universo. 
Mentre per la sola console della Sony sono previsti Pitball, che ci coinvolgerà in 
una sfida due contro due per il possesso della palla in 12 differenti arene, PO‘ed, 
uno sparatutto in soggettiva in stile Doom, e International Moto-X, che 
sembrerebbe essere un'interessante gioco di guida a bordo di acrobatiche moto 
da cross che, tra l’altro, prevede anche l'opzione a due giocatori tramite un 
comodo split-screen. 
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La Sales Curve Interactive ha in 
cantiere ben quattro progetti per 
PlayStation, che usciranno entro la 
fine del 1996. Kingdom o’ Magic 
viene definita dalla stessa 
software house come la più 
grande avventura comica 
punta&clicca di sempre, e i dati 
sembrano confermarlo, visto che si 
può scegliere tra due differenti 
personaggi per completare tre 
differenti avventure, per un totale 
dichiarato di sei mesi di gioco, il 
tutto su due CD. Wow! Gender 
Wars, invece, è un gioco di 
strategia sulla flsariga di Syndicate 
e anch'esso, con le sue 28 missioni, 
doovrebbe tenerci impegnati per 
un bel po’ di tempo. Simile a 
Cyber Sled si presenta XS, uno 
sparatutto in soggettiva a bordo 
di sofisticati mech, con cui 
dovremo affrontare 60 differenti 
avversari in 20 arene poligonali, 
mentre SWIV non è altro che il 
remake di un vecchio sparatutto, 
seguito più o meno ufficiale del 
bellissimo Silk Worm, dove si 
poteva scegliere se controllare un 
elicottero o una Jeep per portare a termine lo sterminio totale. 
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OCEAN 


La Ocean ha iniziato a distribuire i 
lavori di un valente gruppo di 
programmatori tedeschi che, tra le 
altre cose, hanno messo a punto un 
motore tridimensionale 
particolarmente veloce. I Neon hanno 
realizzato per la Ocean tre giochi che 
usciranno su Saturn e PlayStation: 
Tunnel B1, che vede il giocatore a 
bordo di un'astronave all'interno di un 
complesso ambiente tridimensionale, 
Viper, uno sparatutto poligonale a 
bordo di un elicottero, e Vanished 
Power, un RPG isometrico dalla trama 
intrigante. Sempre per Saturn e 
PlayStation verranno realizzati anche 
True Pinball, un flipper che vanta una 
spettacolare grafica renderizzata, e 
Offensive, un wargame in visuale 
isometrica. Infine, solo per PlayStation 
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US GOLD. 


La US Gold è fiera di presentare 

- gli unici due giochi per Saturn 
PlayStation e 3DO che godranno 
della licenza ufficiale delle 
Olimpiadi di Atlanta di 
quest'anno. O/ympic Games si 
rifà allo schema classico che 
richiede di premere il più 
velocemente i pulsanti per 
meglio riuscire nei vari eventi, e 
sfrutta la grafica poligonale per 
la rappresentazione degli atleti. 
Olympic Soccer, invece, è un 
buon gioco di calcio tridi- 
mensionale molto veloce, di cui, 
tra l’altro, parliamo anche nello 
spazio delle News nella sezione 
riservata ai giochi. 





Sopra, Olympic Games, garantisce 





uscirà Cheesy, che viene presentato Sopra, Tunnel B1 unisce grafica stre- sog R A 
come un gioco di piattaforme in 3D pitosa a un giocabilità eccellente. nn. 
della nuova generazione. Sotto, Offensive. = i 
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ACTIVISION 


Anche per Saturn e PlayStation l’Activision convertirà 
Zork Nemesis, Blast Chamber e Hyperblade. Il primo è 
l'ultimo episodio di una fortunata serie di avventure 
uscite su PC e senza alcun dubbio vanterà una grafica a _» 
dir poco strabiliante, andandosi a inserire nel sempre 

più cospicuo genere dei film interattivi, che ora 

sembrano essere tanto di moda. Blast Chamber è, 

invece, un gioco completamente originale, all’interno di 
un cubo tridimensionale ci si può cimentare in una sfida 
contro il tempo o in uno scontro diretto contro altri 
giocatori, godendo nel contempo di un'impatto grafico 
molto particolare. Infine, Hyperblade è una versione 
poligonale del famoso Rollerball, uno sport del futuro 
senza regole, dove regna la legge del più forte e del più 
cattivo, oltre a quella del più abile. 
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“Micro Machines V3, PlayStation. 


mani su un buon gioco di tennis, 
visto che i titoli fin'ora usciti sono 
tutt'altro che interessanti. La 


notti insonni ai tempi dei 16 bit. 





Mega CD e 32X, console, que- 
st'ultima, che ha avuto vita 
realmente breve. 
Anche se, alme- 


Forse finalmente potremo mettere le 





Codemasters sta, infatti, lavorando a 
Sampras Extreme Tennis, una simulazione poligonale che sembra 
promettere veramente bene. Molto interessante è anche Micro Machines 
V3, versione potenziata a 32 bit del divertentissimo gioco di guida basato 
sulle buffe macchinine in miniatura, che ci ha fatto passare numerosi 


“Il Nintendo 64 è una re 
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ANCORA TEKKEN 2! 


Proprio in occasione dell'ECTS 
primaverile, abbiamo scoperto un altro 
piccolo trucco per Tekken 2. Nel 
picchiaduro della Namco è possibile 
giocare in prospettiva, da dietro le 
spalle del lottatore scelto. Per farlo è 


necessario trovare tutti i personaggi e, 
nel modo Arcade, tenere premuti i due 
tasti L1 e L2 quando si sceglie un 
combattente, tenendo premuti i due 
tasti finché il combattimento non avrà 
inizio. Il vostro personaggio apparirà 
in trasparenza dandovi le spalle. 


un Joypad (la grande N non 

aveva uno stand proprio, lo 

avrà alla fiera di Los Angeles, 
comunque). 


no a livello di È i tendenza 
presentazione, macchina di grande generale, che è 
la Sony = PHA qualità, ma secondo coma, 
considerare la que conferma- 
vincitrice, i pro- me non vale ta, di tutte le 
grammi della la pena aspettare.” maggiori case 


Sega restano di 
sicuro interesse, 
e non riguarda- 
no esclusiva- 
mente la riduzione dei prezzi, 
cosa che anche la Sony, sia pur 
con riluttanza, sembra inten- 
zionata a fare. Comunque, per 
saperne di più dovremo atten- 
dere necessariamente la fiera 
di Los Angeles, dove lo scontro 
si farà decisamente più cruen- 
to, soprattutto se la Nintendo 
presenterà al pubblico ameri- 
cano il Nintendo 64, che a 
Londra era pre- 
sente solamente 
sottoforma di 


Chris Deering, Presidente 
Sony Computer Entertainment Europe 


“Non ci posso credere!” 


Rolando 


di software, an- 
che quelle ata- 
vicamente lega- 
te al PC, è quel- 
la di produrre titoli sia per 
PlayStation che per Saturn, 
quando la cosa si rende possi- 
bile, è questo implica, ancora 
di più, l’assottigliarsi di quella 
che è sempre stata la barriera 
che divide il mondo del com- 
puter da casa da quello delle 
console. Purtroppo, dovremo 
aspettare il mese prossimo l'E3 
per sapere cosa ci proporrà il 
futuro. 


e Random 
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INTERPLAY 


I 

I 

I L'Interplay ormai è abbonata alla 

Î presentazione di Casper, che è 

J assicurato inuscita per l'inverno 1995 

I° considerando che ormai siamo 
all'estate 1996, questo non può che 

È farcisorridere. Oltre al gioco del 

$ fantasmino, comunque, la casa autrice 

I del bellissimo Descent, ha annunciato, 
sempre per l'inverno 1995, Aftermath, 

Î unarcadeadventure di ambientazione 

| futuristica che può vantare una grafica 

I davvero eccezionale. La speranza è 
l’ultima a morire. 


e AAA 





Aftermath, siamo ancora in attesa. 
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GREMLIN 





Hardwar, PlayStation. 


La Gremlin non vuole essere di parte e, 
quindi, ha deciso di convertire anche per 
Saturn i suoi maggiori successi. Mentre 
Re-Loaded per PlaySation sta per essere 
terminato, entro la fine dell'anno per la 
console Sega dovrebbero uscire Loaded, 
Actua Golf e UEFA Euro 96 England, un 
versione di Actua Golf appositamente 
pensata per gli Europei di calcio di 
quest'anno. Completamente nuovi per 
PlayStation, invece, usciranno Gears ‘n’ Guts e Hardwar, un simulatore di volo 
tridimensionale, ambientato in un fututro imprecisato, e arricchito da spettacolari 
edifici del 2X secolo e da frenetici combattimenti. 





Sopra, Euro ‘96 per Saturn. 
Sotto, Loaded, sempre per Saturn. 


iii. a... 


l'eresia 


| ra de a a e | 


GT INTERACTIVE 


Dalla mediocrità di 
questa edizione dell'ECTS 
si è elevata la GT 
Interactive che ha 
annunciato l'uscita su 
Saturn di Ultimate Mortal 
Kombat 3, una 

Ei 


WINS:00 
«dA0E. 


WINS:OT 
È (114 


delle con- 
versioni più —_.. 
attese di 
sempre. 
L'annuncio 
ormai certo ha 
destato 
scalpore 
soprattutto 
per via dei 
numerosi 
_ accordi che 
sembravano legare il gioco al Nintendo 64, prima, e alla 
PlayStation, dopo, e che quindi vedevano svantaggiata 
proprio la console Sega. Per PlayStation, invece, verrà 
realizzato Williams Arcade’s Greatest Hits, che contiene tutti i 
migliori coin-op della storica software house, titoli come 
Defender, Defender Il, Sinistar, Robotron, Bubbles, e Joust. Se 
avete amato i due Namco Museum non potete assolutamente 
lasciarvi scappare anche questa compilation. 

















Ultimate Mortal Kombat, Saturn. 
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Il cinquantesimo numero è una 
tappa importante, soprattutto 
per una rivista di videogiochi. Di 
conseguenza, abbiamo deciso di 
festeggiare, ma non potevamo 


invitare a cena tutti i nostri affezionati 
lettori, quindi dovrete accontentarvi di 
queste due pagine e sopportarci ancora 
per almeno altri 50 numeri. 


ra una notte buia e 

tempestosa, quando lo 

stesso gruppetto di folli 

videogiocatori che nel 

1982 creò Videogiochi, 
che nel 1986 realizzò Zzap!, che 
nel 1988 lanciò K, concepì Game 
Power. La data di nascita preci- 
sa risale al dicembre 1991, nel 
pieno Rinascimento delle conso- 
le. Infatti, gli oltre 15 anni di 
storia delle nostre macchine da 
gioco preferite sono facilmente 
paragonabili agli ultimi duemila 
anni di vita dell’uomo. Nei primi 
anni ottanta ci fu il boom e l'e- 
spansione su scala mondiale di 
questo nuovo fenomeno, poi, 
verso la fine della stessa decade, 
| i computer preser 

_ e 











il sopravven- — 
ne senza 





più attenti intuirono i possibili 
sviluppi, e decisero di festeggia- 
re l'evento con una nuova testa- 
ta. Nei quasi cinque anni di vita 
di Gheim Pauà si sono alternate 
numerose console, svariati 
redattori e moltissimi giochi 
appartenenti ai più svariati 
generi. In un solo lustro abbia- 
mo descritto con un po’ di 
nostalgia il declino di NES e 
Master System, la breve vita di 
Lynx e Jaguar e ora, in questo 
numero 50, con amarezza siamo 
costretti a costatare la scompar- 
sa dal sommario delle recensio- 
ni per Super Nintendo e Mega- 
drive. D'altra parte il progresso 
tecnologico si fa sempre più 
rapido e irriverente verso gli 
“anziani”, Saturn e PlayStation 
appena nate e già si parla 
versioni e di console a 
64 bit; tuttavia bisogna sempre 








vedere gli aspetti positivi delle 
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DA 0 A 100 IN 3 
SECONDI 


Attribuire un voto in centesimi a un gioco è più difficile di quanto sembri, 
soprattutto se si ha a che fare con migliaia di attentissimi appassionati. Talvolta 
siamo stati contestati proprio su questo piccolo dato numerico, a cui, in realtà, 
abbiamo cercato di dare sempre minore importanza, vista la soggettività che lo 
caratterizza. Comunque sia, tre voti ben precisi meritano di essere ricordati per 
la rarità con cui sono stati assegnati e per tutto quello che hanno significato al 
tempo della stampa. 


È in assoluto il voto più basso assegnato sulle pagine di GP. 
A meritarselo è stato Night Striker II, un poverissimo 

sparatutto della Taito per Mega CD recensito sul numero 

20. A poca distanza troviamo Space Invaders per Game Boy 
(GP36) e Tom & Jerry per Super Nintendo (GP18), entrambi 
recensiti da un certo Apecar e entrambi demoliti con un 
suguso 19%. A proposito, se avete amato alla follia uno di questi 
ultimi due giochi, ora sapete con chi prendervela. 





Solo due giochi sono arrivati a tanto e, guardacaso, sono 
due titoli partoriti da una delle menti più geniali di tutta 
l'industria. Super Mario World e Zelda III per Super 
Nintendo sono ormai pietre miliari della storia dei 
videogiochi e crediamo che nessuno possa contestare il 
voto assegnato. Il creatore è tale Shigeru Miyamoto, che 
ora sta lavorando a tempo pieno al software per la nuova macchina a 64 bit 
della Nintendo, e questa è la migliora garanzia che il Nintendo 64 potesse 
fornire. 





Era solo una provocazione, ma ancora oggi qualcuno ce lo 
rinfaccia. Toh Shin Den per PlayStation è stato il primo 
gioco a dimostrare le incredibili capacità dei nuovi 32 bit 
e, al momento della sua pubblicazione, rappresentava un 

sogno che si avvera: giocare a casa quello che fino ad allora 

si poteva trovare solo in sala giochi. Il voto reale è più 
basso di una decina di punti, ma quel 105 è servito a indicare l’inizio di una 
nuova era, fatta di macchine sofisticate e di giochi tridimensionali. 













HELP! | NEED SOMEBODY... vee 


Help, non potevamo trovare un nome migliore per una rubrica di aiuti. Negli ultimi due 
anni queste pagine della rivista sono diventate un'inserto staccabile e collezionabile e in 
quel preciso momento è arrivato il successo. Ora tutti li chiedono, tutti li vogliono, ma 
nessuno sa quando sono usciti in edicola. Per rimediare a questa situazione 
pubblichiamo una comoda tabella riepilogativa, e cogliamo anche l'occasione per 
ricordarvi che l’intera annata 1994 degli Help di Game Power è disponibile anche in 
versione “cofanetto regalo”, 11 inserti contenuti in un lussuoso raccoglitore. Per 
richiedere uno o più numeri arretrati di GP, o la raccolta completa 1994, è sufficiente 
telefonare al numero 02/33100413. 






































TITOLO CONSOLE N°GP 
Aladdin MD 27, apr ‘94 
Alien 3 SNES 25, feb ‘94 
Ballz MD 35, gen ‘95 
Bio Hazard PSX 50, mag ‘95 } 
Bubba'n'Stix MD 33, nov ‘94 DES, ada 
Cool Spot MD 26, mar ‘94 titoli preist 
DiscWorld, 1°parte PSX 46, gen ‘95 ticare come 
DiscWorld, 2°parte PSX 47, feb ‘95 il diverti 
Donkey Kong Country, 1°parte SNES 37, mar ‘95 Sicurament 
Donkey Kong Country, 2°parte SNES 38, apr ‘95 - 
Earthworm Jim, 1°parte SNES/MD 38, apr ‘95 - 
Earthworm Jim, 2°parte SNES/MD 39, mag ‘95 
se co Na LA SPEDIZIONE DEI MILLE 
Gods MD/SNES 29, giu ‘94 
Guardian Heroes SAT d9rapri95 Dal dicembre 1991 a oggi, maggio 1996, abbiamo recensito sulle pagine di 
Jungle Strike MD 25, feb ‘94 Game Power circa 1500 giochi, per tutte le maggiori console uscite nei negozi 
Jurassik Park MD/SNES 26, mar ‘94 italiani. Grazie alla Chicca, il nostro computer canino, abbiamo fatto anche 
Killer Instinct SNES 43, ott ‘95 qualche conto più dettagliato per scoprire quante recensioni abbiamo 
King of Fighters ‘95 NEO GEO 45, dic ‘95 realizzato per ogni singola macchina. Mettiamo subito le mani avanti, i dati che 
Mega Man X 2 SNES 39, mag ‘95 riportiamo in questa tabella non hanno la pretesa di essere corretti al 100%, 
Mick & Mack Global Gladiators MD 23, dic ‘93 dato che qualche pulce può aver fatto perdere il conto al nostro miglior amico, 
Mortal Kombat MD/SNES 24, gen ‘94 ma risultano comunque interessanti, soprattutto per via di alcune coincidenze. 
Mortal Kombat 2 SNES/MD 32, ott ‘94 Ad esempio, il numero di giochi recensiti per Lynx e Jaguar è esattamente lo 
Molta kobata PSX/SNES/MD 44. nov ‘95 Stesso, e questo fornisce un'idea di quanto entrambe le macchine Atari 
È Ri abbiamo influenzato il mercato, ma ancora più singolare è la coppia Sega 32X- 
NBA Jam TE SNES 40, giu ‘95 Amiga CD32, due console che condividono lo stesso particolare numero di 
Rayman, 1°parte PSX/SAT 46, gen ‘95 recensioni (13), lo stesso suffisso numerico (32) e la stessa sorte. 
Rayman, 2°parte PSX/SAT 47, feb ‘95 
Rayman, 3°parte PSX/SAT 48, mar ‘95 CONSOLE N° RECENSIONI 
Robocop VS Terminator MD 31, set ‘94 Nintendo Ent. Sys. (NES) YA 
Samurai Shodown 2 NEO GEO 40, giu ‘95 Sega Master System 47° 
Shadowrun SNES 28, mag ‘94 Nec Pc-Engine/Duo 15 
Shining Force 2, 1°parte MD 35, gen ‘95 Nintendo Game Boy 167 
Shining Force 2, 2°parte MD 36, feb ‘95 Sega Game Gear 79 
î ° i Atari Lynx 14 
sa li Mi ME 36-10 DI Super Nintendo/Super Famicom 455 
Sonic & Knuckles, 2°parte MD 37, mar ‘95 Sega Megadrive/Genesis 339 
Sonic & Knuckles, 3°parte MD 38, apr ‘95 Sega Mega CD 42 
Sonic & Knuckles, 4°parte MD 39, mag ‘95 Sega 32X 13 
Sonic 3, 1°parte MD 29, giu ‘94 Commodore Amiga CD32 13 
Sonic 3, 2°parte MD 30, lug/ago ‘94 Neo Geo/NGCD 20 
Sonic 3, 3°parte MD 31, set ‘94 3DO 55 
Sonic Spinball MD 29, giu ‘94 Atari Jaguar — 14 
Story of Thor, 1°parte MD 41, lug/ago ‘95 Sony PlayStation 96 
Street Fighter 2 Turbo SNES 24, gen ‘94 sega satura 57 
Street of Rage 3 MD 33, nov ‘94 (N) 
Street Racer SNES 41, lug/ago ‘95 
Streets of Rage 2 MD 24, gen ‘94 
Sub Terrania MD 33, nov ‘94 2 
Super Empire Strikes Back, 1°parte SNES 30, lug/ago ‘94 - 
Super Empire Strikes Back, 2°parte SNES 31, set ‘94 _ | 
Super Mario All-Star SNES 27, apr ‘94 i <> 
Tekken, 1°parte PSX 42, set ‘95 S 
Tekken, 2°parte PSX 43, ott ‘95 
Tekken 2, 1°parte PSX 50, mag ‘95 
The Lost Vikings SNES 23, dic ‘93 
Urban Strike MD 37, mar ‘95 
Virtua Fighter SAT 40, giu ‘95 
Virtua Fighter 2 SAT 48, mar ‘95 
Wario Land, 1°parte GB 35, gen ‘95 
Wario Land, 2°parte GB 36, feb ‘95 
Wario Land, 3°parte GB 37, mar ‘95 
X-Men, 1°parte COIN-OP 41, lug/ago ‘95 
X-Men, 2°parte COIN-OP 42, set ‘95 
Zelda Ill SNES 32, ott ‘94 
Zelda, 1°parte GB 27, apr ‘94 


Zelda, 2°parte GB 28, mag ‘94 
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Tutto il mondo è paese... Mal comune mezzo gaudio... Anno nuovo vita nuova... 
potremmo usare tutti i luoghi comuni del mondo per annunciarvi che Game Power 


cambia testata, ma sarebbero parole inutili. 
Quello che conta è che dal prossimo mese la vostra rivista preferita avrà una nuova 


testata ma la stessa qualità di sempre. 


Game Power 
nuova testata, qualità immutata 
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PlayStation. 





















































































Actua Socesr Uro DI E Boogerman 79 E Castelvania 89 Dagtone USA Jap 89 
Alien Trilogy USA ND | 2 comix zone CDmusic 99 U ContraHardcorps 69 Deadly Skies 
Bio Hazard Jap Tal.|  Dinamite Headdy 85 U EccoTheDoiphinJir. 89 |GLve Jap ES 
Darkstalkens J Dragon Ball Z 79 E Fifa Soccer ‘96 Tel ita USA ID 
E inter. Soccer Deluxe Tel E Il Libro Della Giungla 79 ! n 
U Lion King 99 U Maximum Carnage 79 GUARdIAN Ep BÒ 
J Michey Mania 69 U MortalKombat2 79 | (inbire Jp BI 
U NBA Live '95 79 E ThePunisher 69 | No [Kan Jp BI 
INagle Garpas USA 109) + Puyo Puyo rsu 79 J Sailor Moon 79 Mn Une Cont USA Tal 
[NOLO TORO JAP Tel} 4 Samural Shodown 79 U Slammaster 89 e 3, Tal 
J Sonic & Knucies 79 U Toy Story Tel DAI 
J Story of Thor 99 U Super Street Fighter 89 pi 2 Co 
U Spot Goes To Hollywoodli9 J Virtua Racing 79 I Da RAT Off 
J Wonder Boy 6 2 . EEee_ 20 DI i c di 
sioca ocdi CD ( ei A Ù Si agito Alpha 3: 
i Mario landa& ST 
È i È Ton Shin S Jap 
da £. SE 5000 TI) Pala Tue Pinball D6 Tal 
Warriors oî Fate 1 | Mertar kombaté 69 |@Vempmepito e De 
Wing Comuwanclee 3 Use 25) EN NEI >_< NDLK (a | Victory) Goal ‘DE Jp Ta 
Rzot m° \ | View Point USA Td 





Vipiua Photo Studio UG 
SEUy gAME 
i | Wipa Out 
Xaen 
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| Ecco The Dolphin 
| Lion King 
| Ristar 
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| Legend Of Illusion 59 
| Marko’s Magical Football 59 
i Power Rangos The Movie 79. 
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PLAYSTATION - SATURN - SUPERNINTENDO 
NEO GEO CD - MEGADRIVE - GAMEBOY 























TUR i prezzi sono 2 Arrivi settimanali = ] prezzi potrebbero subire variazioni 
Nowvite c’importazione = Vendita 















Tutti hanno un ricordo di 
Pasqua dalla sorpresa del- 
Puovo di cioccolato. Anche 
LULU USE LOST” 
ESORGLOLIORE LASA 
LS GASITIESASIORNELO 
un po’ fuori dalla norma... 









UGUALI 


Trust si sta 
ancora doman- 
dando cosa sia 
quella strana 
cartolina azzur- 
ra, inviata dallo 
stato italiano, 
che ha trovato 
come sorpresa nell’uovo... 


APECAR 
: 





li povero 
Treruote ha tro- 
vato dentro il 
suo uovo un 
pacco di posta 
da leggere. AI 

mondo non c’è 
mai pace... 


(ejF:\:{Mo]o}33 
x UT] Un portacenere 
e un accendino 
sono state le 
sorprese di Gea- 
rloose, che non 
fumando, a deci. 
so di regalarle 
È ai tabagisti 
redazionali. Che anima pia! 


e 






a Paddy il 
ciocccolato 
proprio non 
[RIETI ENTE] 
sorpresa è stata 
una bella pizza 
napoletana, che 
ha mangiato al posto dell’uovo. 


MADOC 








Più che una 
sorpresa dentro 
l'uovo, Madoc 
ha trovato l’uo- 
vo dentro la 
sorpresa: una 
meravigliosa 

- casa dove pas- 
sare in pace tutta la sua vita. 


_VORDAK 











Un’ammaliante 
vampira con cui 
trascorrere l’e- 










che poi, al mo- 
mento di aprire 


è sia svegliato. 


DEE E 


ternità. Peccato 


il cellophan, si 


| una bella tesi già scritta... 





Un intervento di Un bel biglietto 


chirurgia al na- ROr0O, SE = 

Se i haono sero tornare in ltalia 
co) è stata la 

era già scaduto, gradita sorpresa 

insieme al di Prince. 


Peccato che 
a non l'abbiano 
gradita molto tutti gli altri! 


cioccolato che 
si è mangiato. 
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PACCHIANO 


Casa: AFFITASI 
N°Giocatori: 2 
Continua?: FORSE 
Livelli di difficoltà: 666 



























POWER GAME 
No, non significa che siamo pronti a darvi un 
pestone sul naso, un Powergame è un gioco 
[ua[Stof=)[1U[<ONMi apteXSS[<@ (op 1£0]0]010)0)0/=i|[0)! 









SU 
9] t 


GIOCABILITÀ 
El riccsicezionii 


ANDRE AGASSI TENNIS 





me aurete già potuto capire. il mio giudi- 
» decisamente negativo. La scelta 
co di tennis ilnome 
on implica necessa 
arketing alla 


co 


di un famoso giocatore n 


riamente che si privilegi il m ne alla 
del gioco in sè stesso, e sia 


nnîs per SNES che Pete Sampras 
Tennis per MD sono buoni esempi tà sea 
p, però, sembra che 

teoria. In questo caso, P per shri 

produttori di Andre Agass Tennis 5 siano 

tutto sulle prime due 


cura 
Connofs Te 
























n 
concentrati sopra î 
to a e ongono il titolo e abbiano 
; parole che compi Litolo e sbbiane 
ro la terz 
Se decisamente trascura! i 
gioco, dal manuale alle schermate introdur 


dato al giocatore di tai 
n ate 
Vegas, ma aspetto simalativo Dre mas 
Ù un ruolo di secondo 
videoludico è relegato a ; 
piano: il risultato è che în questo prodotto 
della Tekmagic cè molto Andre darci ni 
anis. € ri titoli 
ben poco tennis. Ci s ide 
meritano di essere acquistati più di que so. 
moki di essi sona oltretutto, piutto®io È 
tì e quindi reperibili a prezzi decfAmen 
interessanti. Regolatevi di conseguegiza 


AGIRE & PENSARÎ 


o di ve, è un inno smo: 


ono molti alt 








provi 


INCARNA 
è Basta dare un'occhiata qui per capire 


vista della testa o dovete mettervi il 
cappello di Archimede prima di 
giocare. 


ORWELL 2000 


Orwell non ha 
trovato proprio 
nulla nel suo 
uovo che era 
tutto pieno di 
cioccolato... e i 
risultati si sono 
visti! 






PENTOTHAL 
na - Tra un esame e 
Valtro Penthotal - 
non ha avuto 
molto tempo per 
gustarsi uovo e 
sorpresa. Pec- 
cato, forse ci 
avrebbe trovato 











tortellini, agnello... 











ETTRMBRE 1994 





se il gioco è di quelli facili dal punto di 





RANDOM 





Di uova 
purtroppo Air 
non è ha visto 
neanche 
l'ombra. Era 
troppo intento a 
mangiarsi 
colombe, 


Un intero kit di 
pezzi di ricambio 
per la sua 
defunta moto. 
GERGO 
infatti, tornare a 
vagabondare con 
6 > il suo mitico 
Zundap rosso. Siete avvisati! 





Potrà sembrare superfluo, ma talvolta si discute per ore della bellezza di un 
gioco in quanto stabilisce nuovi limiti nel campo dei picchiaduro per poi scoprire 
che era un puzzle-game... Fulminante. 


—_ a SCHEDA TECNICA 


Tutte le notizie più importanti che vi possono servire per rintracciare il gioco. 
Manca solo il numero di telefono della segretaria della software house che lo ha 
prodotto, ma stiamo pensando di metterlo a partire dal numero 120 di GP. 






























(co) \k{0]Rz 

La sigla indica il nome della console sulla quale è 
stato effettuato il test. Se avere un Nes e la 
recensione riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perchè potrebbero 
sorgere dei problemi di compatibilità. Irrispettoso. 


{011072 

Non contenti abbiamo aggiunto nuovi voti per 
aiutarvi nella valutazione del gioco. Così, in modo 
rapido e veloce potete sapere il nostro giudizio 
riguardo a grafica, sonoro, giocabilità e sfida. 


VOTO 1 

A seconda della “categoria di voto” la barra colorata sarà 
più o meno lunga. Se è sul nero vuol dire che è un gioco da 
non prendere nemmeno se ve lo regalano, se è sul rosso 
significa che vale la pena di acquistarlo solo se siete dei 
fissati del genere, se è sul giallo è un gioco discreto con 
qualche riserva per i non amanti del genere, mentre sul 
verde è un gioco da comprare sicuramente. Attenzione al 
colore e al nuovo commento: vi daranno più informazioni 
di un semplice, ma pur sempre utile, voto. 


LioxgKoK<e]\kj;{o]HKo} 

| primi tentativi di interpretazione di questo inutile 
box cominciano ad arrivare, ma non ci hanno 
soddisfatto minimamente... Nemmeno Zia Marisa ne 
conosce il recondito significato. È grave? Adiposo. 


(«lo) vito) 
In queste poche righe troverete il parere schietto 
del recensore, e anche qualcosa di più. 


In queso riquadro, che non è presente in tutte le recensioni, 
aggiungiamo un secondo giudizio da parte di un recensore che 
non ha scritto il testo principale, 
un modo veloce per avere un’opi- 
nione diversa. A volte queste opi- 


nioni saranno identiche, altre volte lo 
saranno meno. Può essere utile avere 
un'idea da parte di qualcuno che non è 

particolarmente appassionato a un genere, 
e che può giudicarlo in maniera più critica. 








SPORTIDO 


Casa: Pi 


N°Giocatori: 1/4 


Continua?: 
Livelli di difficoltà: 3 





Che il nostro paese 
viva di pane e 
calcio è senza 
dubbio una 
verità inconfu- 
it-1oJISAMOIVE-0h 
do, un paio di 
mesi fa, i calcia- 
ico)gMiat-\alalogiialo[ci 
i Comi Ulet-Mo[eJseX=ia}{et=-Mol] 
[fel oJeX=] do PAM =20 e}-|g-1o]M «le =Mh Uk d-) 
l’Italia si fermasse. Comunque, 
sia dal punto di vista sociale che 
el= Me [SISii[oNAVA[e[<{eJ[UTe[[<{oyIN i Me ][oXc(o) 
del calcio esercita un fascino che 
va al di là della semplice discipli- 
na sportiva. 
Anche per quanto riguarda i 
Vi{e [={oXe | [oXel ee [USS 210 EE] 
estremamente radicata. La ripro- 
\V=1M=Mo [= 6-0 (0 (={<o] go Mo [RAVI=Talo{hS) 
che gratifica, quando il titolo lo 
merita (ma a volte anche quan- 
(e[ogieloJeli (oa i) A]aMe|[o]c(oW«el=Nt=\0}0}F] 
come argomento lo sport di 
Branca e compagni. 
(OJU(=Ky#-AV/oJit==M MM Av] dalogio[R92Ve/fe El 
Power Soccer, titolo di cui abbia- 
[raloXie]t=M=\0]eJoJalot=Te}<=iaeI=ial<=aiof=ldi=hs 
to il mese scorso, che viene a 
insidiare il primato mantenuto, 
per quanto riguarda le simula- 
zioni di calcio, da Actua Soccer 
della Gremlin. 
Il gioco è stato realizzato presso 
gli studi francesi della Psygnosis, 
software house legata a filo 
(eoyoJol[oMe(oJeMi}-:MNYoJa\MAciel=PMKTo][0) 
recentemente, ha riacquistato il 
[e]do]o]glo}ielo]ss{=M(=Mie]P4}=\CoM=Mo]gcoL 
le [Ud d=2(«o)a\V(=ig-j[o]e]Mo[<{N 0)CoJolgii icon 
li anche per il Saturn. È da 
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MAGGIO 1996 








e fe [fe (e 








‘1 aISUES 10 


tempo che le produzioni d'ol- 
tralpe, almeno per quanto 
riguarda i giochi per computer, 
hanno raggiunto livelli qualitati- 
vi decisamente di ottimo livello, 
e questa volta la tendenza viene 
(lola li=ig 10} 19=0W2\0/10 [KIMI 01/7] dikTo]en 
let) di -N°|0Ne|[o{<ol el-/aMa=!=1[P44-\(oMV=2! 
loce e divertente da giocare; a 
differenza di Actua Soccer, i pro- 
grammatori della Psygnosis 
hanno preferito puntare l’'accen- 
to sulla spettacolarità di alcuni 
elementi prettamente arcade, 
come il Predator Kick, un tiro di 
rara potenza che il più delle 
Me] i(=Mie=]e-\V=ia\t= MM o1o]aui=id=Mo] tig 
la linea di porta con tanto di 
pallone. Esistono anche altri 








Ue Check: 








Il gioco riyifa, a 
livello ggfico 
nell'opalfbne ar- 
(i-(o [Pile (-{Me][«(«o)l] 
tocchi di classe 
che rendono an- 
(lo) gl °1|® fi o][«-AV(o](S) 
la partita. 





(C'o)[oJBKje]<1a4=[«o]f-\g M(coJes(SMiMel0)Mel] 
mano, che si rifà a quello segna- 
icogiol-M\V.=]e=leleJe}-i=|Meso]alo|t= {N °]cox 
[eld(oJ(«o)elicoNte|[ialate][=iPo)e]oXUIg=30]) 
Cantona Kick, e sono sicuro che 
molti di voi si ricorderanno del- 
l'exploit del calciatore francese 
[ela[=N(«(o] [o] MU] MuiioKXoW«e]eMSiaMe=][c[o) 
alla Kung-Fu. 

Come nella maggior parte delle 
[e]golo[UP4{oJa]Mee{=NoJa=/elele]eloNiieK«oleti 
siderazione discipline sportive, 
anche in Adidas Power Soccer 
sono presenti diverse inquadra- 
ture possibili durante il gioco, 
ma anche in questo caso non 
tutte risultano estremamente 


L’introduzione 
di Adidas Power 
Soccer sfrutta la 

spettacolarità delle 
immagini per preparare 

i giocatori a ciò che 

dovranno aspettarsi 
durante il gioco 


utili dal punto di vista della gio- 
[et |oJi {4-0 M(e]oy410]e\=Mie [Sii d=10]1= VAS) 
(ef-M«e]eKilo[<ie=1s5 i oJI0 Melel=gistoro (o [Kii=he 
cente, e permette al giocatore di 
analizzare un'azione appena 
conclusasi da ogni punto di vista 
possibile, dirigendo la telecame- 
ra a volo di uccello sopra il 
(e=102]oJoRo|Me{[e{cCoi=MeIoLiF4[e]at-|ale[o]F] 
in qualsiasi punto si voglia. 

Nel gioco sono disponibili tutte 
le squadre della massima serie 
inglese, francese e tedesca, se 
[e [Uf=](«iUlalogio [AV (oXIISI#= Co) cecialo[ogii! 
naso per la mancanza delle 
squadre di club italiane, fa 
molto bene. Infatti, in questa 
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Il radar sul fondo:dello schermo, spesso, non riesce a essere di grnade aiuto pel 


La barra sulla sinistra indica la potenza con la quale il pallone viene calcia 
caso di calcio d'angolo. Troppa forza porta a un innocuo disimpegno diffefisivo. 


versione non sono state inserite, 
il che, volenti o nolenti fa perde- 
re un po’ il fascino del gioco, 
almeno per noi abitanti della 
penisola italica. Alcuni giocatori 
italiani sono stati inseriti in una 
fantomatica super squadra, ma 
[E <et= Me] golo]dloMaloJaXo]e]oX=idK{eS 
alla mancanza delle formazioni 
di serie A. 

Per quanto riguarda la simula- 
PA (ela \-IAV(<1g=0=3i°]CoJolgi-MM(<olsolSlate[SIcH 
Adidas Power Soccer si rivela 
vincente per la semplicità di 
(e][o<CoMSME MS olciut:[co]f-]git-Mo]M-}[«lVE 
ne azioni, che possono essere 
rese ancor più avvincenti con la 
pratica. Come abbiamo già 
detto, il gioco non si può consi- 
derare una simulazione pretta- 
mente vicina alla realtà, ma que- 
sto si presenta più come un van- 
taggio che come un difetto, rive- 
lando un titolo decisamente 
avvincente e divertente da gio- 
care. Sicuramente, il miglior 
[e[[elsogie[R(@-][ciloMe{KJoloJa}loJ{{N=}asSi:\L 
mente per il gioiellino di casa 
Sony, sempre che si sia disposti a 
telaio]: ]a=MS Si Ii=MMaet=]a]e=1at4=M0(SUS 
Cfe[U}={e[g=Ni <= 11 ]0]=M M=20]0y4[0Ja]io<le 
naX=h a Colalozie [Me i{oXet-1d=Ml«oJeMetelal] 
tipo di tempo, dalla neve alla 
pioggia, e di districarsi tra diver- 
si tipi di competizioni, dalla clas- 





Il pallone rosso spicca meglio se si 
deve giocare sotto una nevicata. 
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giocateri, è fheglio basarsi sulla conoscenza dello schema che si sta utilizzando, 











sica partita amichevole per poi 
Elgg\Ve=1c=R=1FK<oJe]oE-MCERiliealiat=P4/05 
ne diretta) e al campionato. 
Anche in questo titolo della 
Psygnosis esiste la possibilità di 
implementare la regola del fuori 
(e|[elcoaieal= Moijo]siale(sig-MoF1[SMe-/oE 
cità dell'arbitro, che va da seve- 
ro a cieco, fischiarlo in maniera 
adeguata. 

In definitiva, un titolo che 
lascerà il segno e che conferma 
- le capacità di una software 
house come la Psygnosis di sfrut- 
tare appieno le capacità della 
PlayStation, un buon auspicio in 
vista del gioco di Formula Uno, 
sempre realizzato dalla casa 

[e [I MAVISI dl oToXo) Ae eY=Mo [©XVAgf=} 
vedere la luce per il 

mese di luglio. 



























e Random 


di cisamente difficile. Soprattutto per- 
Scere i limiti del terreno di gioco. 


SFIDA 

1 2 (E Ri 19 10 1 DIRI RANE E 0 
eps e |__| [rale 
Contro il computer le partite sono difficili, 


ma è vero che con tre amici non si 
smetterebbe mai di giocare 











LIU 





Se il pallone lascia una scia rossa die- 
tro di sé, si tratta di un Predator Kick. 











5 1 be NB: Le combinazioni Per dare l’effetto 
di più tasti permet- al pallone 
ii tono di realizzare 
E * colpi particolari 
a i 
Scivolata 
Per muovere Tiro 
i calciatori > 
AGIRE & PENSARE Passaggio 
rasoterra 
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loloXoXoXe]) fr 


Un giocatore circondato di luce blu sta 
utilizzando il “turbo”. 
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L’&secutivo 





VALE Ae. ii CAROLI- TEL DOSSASORNA - FAX 29525146 “ 


IL CENTRO PIU’ GRANDE CON | PREZZI PIU' PICCOLI 


ZNCINV IN LI 
RATEALI 
a partire da 
[Mg (oX0.0,0) 
al mese 















MODIFICHE 
’ ; E RIPARAZIONI 
finalmente “lu. PER 
NINTENDO 64 e” di 

è arrivato . DIP IS “CORRISPONDENZA 


DELL'USATO 


N(0)]l1c{cile) 
PLAYSTATIG 










PLAYSTATION 


PLAYSTATION 
















Per saziare subito tutte le future 


attraverso tutte (o quasi) le mosse 
dieci personaggi base di Tekken 2. 
gioco permetta di accedere a un d 
per ogni singolo personaggio, . 
completo, soprattutto per que 
mosse speciali e certe letali 



























‘ QUALCOSA 
| DA SAPERE 


ATTACK REVERSAL 

Jun, Paul e Nina hanno la capacità di 
trasformare un attacco portato contro di 
loro (con calci o pugni) in una presa 
estremamente letale. Questa mossa non 
evita le proiezioni. King possiede invece 
un pugno che assume le stesse funzioni 
dell’Attack Reversal. 





G: premere giù 

S: premere su 

A: premere avanti rispetto al proprio giocatore 

|: premere indietro rispetto al proprio giocatore 

N: lasciare il pad in posizione neutrale 

/: premere in diagonale( es. G/A: diagonale giù/avanti) 

1: LP, pugno sinistro 

2: RP, pugno destro 

3: LK, pugno sinistro 

4: RK, pugno destro 

+: i bottoni e le direzioni unite da questo segno devono essere premute contemporaneamente 

{G): questo segno indica che bisogna premere i tasti mentre il personaggio si sta abbassando 

(S): questo segno indica che bisogna premere i tasti mentre il personaggio si sta alzando dopo essere 
stato abbassato 

=: questo simbolo indica una pressione dei tasti molto rapida, quasi contemporanea 

#: questo simbolo, posto dopo una direzione, indica che bisogna caricarla per un secondo e 
mantenerla per tutta la durata della mossa, posto che non sia, in seguito, specificato diversamente 
[ I: i tasti tra parentesi quadre vanno premuti per sfuggire alla presa speciale indicata 


SCAPPARE DALLE PRESE 

Per evitare le proiezioni bisogna 
premere i due tasti corrispondenti alla 
presa che si sta subendo. Per le prese 
speciali si può trovare nella descrizione 
della mossa i tasti per evitarla, quando 
disponibili. 


PRESE MULTIPLE 

Alcune prese sono composte da un 
movimento iniziale più una serie di tasti 
da premere in sequenza. Questi tasti 
devono essere premuti velocemente e 
non appena il lottatore entra in contatto 
con l'avversario. 


MOSSE IMPARABILI 
Tutti i personaggi (escluso Yoshimizu 


=; 2 _ _ - che ne possiede più d'una) hanno una 
Note: le direzioni minuscole indicano una pressione temporanea, mentre quelle maiuscole si mossa imparabile. Queste “super” 


riferiscono a una pressione continuata. 7 infliggono grandi danni ma necessitano 
di tempo per essere caricate. 


DO 
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Ego 





































GRASSO, GRASSO 
È UNO SPASSO! 


Precedendo il futuro Virtua Fighter Kids della Sega, alla Namco hanno pensato 
bene di inserire in Tekken 2 una modalità super-deformed. In pratica, potrete 
utilizzare i personaggi sia in versione deformata, sia in versione “superchiatta”. 
Per accedere a queste modalità speciali dovrete prima finire 
il gioco, poi, al momento di scegliere il personaggio, tenere 

- _ f 
premuto SELECT e premere su uno qualunque degli altri 
quattro tasti. La prima volta, otterrete il lottatore in 
versione “Deformed”, la seconda volta (premendo sempre 
lo stesso tasto) accederete alla modalità “superchiatta”, 
davvero molto spassosa, sempre tenendo premuto SELECT. 















“ MOSSE COMUNI 


Queste sono le mosse di base che tutti i personaggi possiedono (le eccezioni sono segnate tra le parentesi). 


LOTTATORE IN PIEDI 


Tackle: correre contro Colpo in tuffo: durante 


l'avversario dopo tre una corsa più lunga di tre 
passi passi premere 1+2 









Scivolata: durante una Calpestare: correre contro Pugno in faccia: durante Attacchi a media altezza: Attacco a un avversario 


corsa più lunga di tre una avversario a terra per un tackle premere 1+2 G/A e uno dei tasti per terra: S, 2 o S#, 2 
passi premere 4 (per Jack- più di quattro passi 


2, premere 3+4) 


LOTTATORE A TERRA 





— nn nel 


Capriola laterale: premere Rialzarsi e calcio basso: 
continuamente 1 premere continuamente 3 





Doppio calcio di 
ritorno: i, I, 3+4 


Attacco in tuffo: 
durante una 
capriola a, A, 
1+2 (a parte Lei 
e Jack-2) 


pg Rialzarsi e 
Isa E i calcio alto: 
premere 
continuamente 
4 









GENBEED 
















Neck Breaker: 1+3 
Powerbomb: 2+4 
‘op: Avversario voltato 


Backfist: a+2 
Punch, Backfist: 2, 2 
Sky Foot Slice: a, a, A+3 
Right Axe Kick: a+4 
Corpse Splitter: S/A+2+4 
plitter, Death Fist: (G)+1, 2 


















to Gi 





SI 
(G)+1+4 
(imparabile) ll boss finale del primo Tekken 





è ora tornato come 
personaggio base, 
immediatamente 

selezionabile. Non ha ricevuto 

‘sostanziali cambiamenti per 

uel che riguarda le mosse, 

i sua incredibile potenza 
iede delle combo 
etali) lo rendono un 


ni 








ISS 





a, a+2 a, N, g, g/a+1 
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PROIEZIONI 
Gorilla Press: 2+4 
‘amid Driver: g, g/a, A+1 
Catapult: 9/a+2+4 - 
Shot: Avversario voltato 1+3 - 
0244 


,2,1,2,1,1+2, 1+2 

2,1,2,1, G+1+2, 1+2 

4,1,2,1,1+2, 1+2 
:2, 1, G+1+2, 1+2 



















lean f È 4 


9/9/i, 1+2 




















MOSSE SPECIALI 
Hammer Combo: 1, 1,1 
Gigaton: i, +1, 1 
Double Uppercut, Double Hammer: (S)+1+2, 1+2 
Double Hammer, Double Uppercut: 1+2, 1+2 
Scissors, Meltdown: A+1+2, 1+2 

- Scissors, Megaton Punch: a+1+2, g/a+2 
Hammer Rush: G#+1, 1,1,2,(Go G/Ao0 A)+1 
- Megaton Strike: G+1, 2 

Sit Down: (G)+3+4 
Quick Jump: Dopo sit down S 
Hop Forward, Sit Down: (G)+3+4, 3+4 
‘Fan: Da seduto 1,2,1,202,1,2,1 
Violent Uppercut: (5)+1 
Backfist: G#,a+1,2,1,1 
Punch: Da sdraiato G+1+2 

2 















di 







i la. g/a+1+2. 
ibil b: e; 
ibile com i 























SP I 
Eassaa 


gi4tk1-1/1 g/a+2 






GS 1:20) 






JACK-2 = 
Questo gigantesco androide è * 
stato notevolmente 
potenziato rispetto al 
precedente episodio. Oltre a 
‘un più ampio repertorio di 
“prese, Jack possiede ora dei 
potenti attacchi con i pugni, 
che è possibile collegare in 
bo alte e basse, rendendo 
ile la parata. Peccato 
ile lentezza 

































== 


G#,G/A+1,2,1 






POWER SCISSORS 



















MOSSE SPECIALI 
_ Punch-Kick Combo: 1,3 
Punch, 3 sweeps: 1,4, 4,4 
iddie Screw Punch, Can-Can: 1, 1,4 
Screw Punch, Can-Can: A+1,4 
k,Sweeps,Cartwheel Kick: 1+3, 4, 4, 4, 3 
artwheel Kick: (9/i+4) O (3-4),4, 4, 3 


WHITE HERON COMBO 
ò interrompere in ogni momento 
j Sweeps. 

144,2,1,1,4 

scent: 1+4,2,4 

vi 1+4, 2, G+4 
k:144,2,1,4, 
















































PROIEZIONI 
Arm Bar: 1+3 
nt Twist: 2+4 

a avversario voltato 
244 












JUN KAZAMA 
Questo nuovo acquisto di 
‘ekken 2 si rivela davvero una 
rande lottatrice. Per quanto 
jon infliggano MA grande 

uantità di danni, i suoi 
tacchi possono essere 
nte collegati per 


PUNCH, MIDDLE SCREW 
PUNCH, FRONT KICK 












High Crescent, Turning Heel Sweep: 3, 3 
Crescent Kick Low: a+3, 4 
Jumping Crescents: 3-4, S (fino a tre volte di 
seguito) 
Front Kick: (5)+4 
Quick Turn: i+3+4 







Turning Uppercut: da voltato 2 “ : - 
Backfist: da voltato 1 C 1+4, 3,3,3,3,3- 
ing Foot Sweep, Jumping Hook Kick: da (Si può eseguire il Phoenix Kick (imparabile) 
voltato G+4, 4 durante gli Hopping Sidekicks) ca 





- Quick Drop: 9+3+4 
, 2 punches,kicks: a, N+4, 1,2, 
4 






EC SILI 


.N42,1,2,1 
° 








re ee 


Da voltato 3+4, 3+4, 3+4 





SERRANO 






. Jumping Bird: 1+3 
| Sleeper: 244 















A+4,1,2,304 # 





Si potrebbe definire Lei come 
il “maestro” nell'arte 
dell'inganno. Egli può, 
infatti, sia voltarsi, sia 
iarsi. Da queste posizioni, 
| pur apparendo 
ifeso, è poi in grado di 
























a a+1+2 
*-_ 


# 
































MOSSE SPECIALI 
Double Knuckle: 2, 2 
1-2 punch: 1,2 
3 high kicks: 3, 3, 3 
High kicks, Middle Kick: 3, 3, A+3 
Shin Kick: (G)+3 
Kick, High kicks, Middle kick: (G)+3, 
5 3[,3],A+3 
High Kick, Flip Kick: 4, s+3 
Kick, Flip Kick: (5)+3, 4 
ick, Flip Kick: G#,9/i+3, 4 
-Elipkick: (G)+2, 3 o G#+2, 3 





















TEN HIT COMBO 
9/9+1,2,2,1,3,3,3,4,3,4 
#1, 2,2, 1,3, G+3,3, 3,4,4 
372, 2,3, G+3,3, 4, 4,4,4 
#632,2,3,3,3,4,3,4 





; n i 
SAL 












PROIEZIONI 
Dragon Dive: 1+3 
stisement Punch: 2+4 
avversario voltato 1+3 0 
2+4 














MARSHALL LAW : 
Il sosia di Bruce Lee è di 
sicuramente il personaggio più . 

adatto a chi non ha intenzione 
“di memorizzare complicate 

sequenze di tasti. Le sue 
Îmosse sono, infatti, di facile 
‘esecuzione e di ottimi effetti. 










3+4, 3 










DRAGON'S TAIL 





G#,(s o s/i o 5/a)+3+4 
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MOSSE SPECIALI 
Death Push, Axe Kick: g/a+2, 3 

Front Leg Sweep+Uppercut: (G)+4, 1 
Front Leg Sweep+High Kick: (G)+4, N+4 
Front Leg Sweep+Fan Kick: (G)+4, G+4 
Kick, Leg Sweep, High Kick: 4, 4, N+4 

Kick, Leg Sweep, Fan Kick: 4, 4, G+4 

Kick, Leg Sweep, Uppercut: 4, 4, 1 


PROIEZIONI 
Front Suplex: 1+3 
ierman Suplex: 2+4 


MICHELLE CHANG 
La giovane indiana Michelle è 
‘ornata con un repertorio di 
osse quasi inalterato. Tutte 
le novità risiedono, infatti, 
hi che ha ereditato dal 
Wang. Può comunque 





(imparabile) 


FRONT LEG SWEEP., 


= 


BACK LEG SWEEP, 
PENETRATING BOW LEG 


G#,9/a+2 


















1-2 Punches: 1,2 
P-K Combo: 2-3 
lowkick Combo: 2, G+3 
Punch/Lowkick Combo: 1, G+3 
er, Death Fist: (G)+1, a+2 














Quando Paul subisce unta 


1: > 





chie 


















Shoulder Throw: 1+3 
ulder Popper: 2+4 
ounted Punches 

ckle 1,2,1,2,1 
























aul era, nel primo Tekken, un 
personaggio piuttosto 
onale, per merito dei suoi 
ti attacchi combinati. Nel 
ndo ha ricevuto un 
nto di favore e, oltre 
‘ale miglioramento 








cn — 


i+1+2 
(imparabile) 












_ 2 s/a+3,4 i ; a, a+1 +2 
0 RCETREES di è 















Punch-Kick Combo: 2, 3 

P-lowkick Combo: 2, G+3 

Lightning Kicks: 3, 4 
Spiral Launch: a, a+3+4 

iral Dive: 1+2 (Durante lo Spiral Launch) 
igaroo Kick: 3+4 (Durante lo Spiral Dive) 
spinning Hilt Strikes: 1+1 (1-6 volte) 
Ds! Leg Sweeps: G/143 (1-5 volte) 
Kick: a+4 (Durante i leg strikes 1-4) 
| Sweep: G#, g/a+3 
igh Kicks: 4, 4,4 



























a, A+1+4 
= (imparabile)= 










G#,g/i, i+1 
(imparabile) 








"onnO 
QoraL :850 
DAMAGE = 010 


î 





Jawcrusher: 2+4 
Flying Press: 1+3 
ing Missile Press: avversario É 
voltato 1+3 o 2+4 
















gri+i) N, GIR, 1 
(imparabile) 








S/A+1+2, D' 


(imparabile) (imparabile) 















Questo samurai è l'unico 
personaggio, tra quelli di 
se, a possedere un arma. A 
ifferenza del primo Tekken, 
dove non traeva grande 

| giovamento da questa 
0, in questo seguito 
n numero di attacchi 















iero 

















A+2 (volta gli avversari) 


# «è 











Dopo ii Jaguar Driver 


1+2 








PROIEZIONI 

Coconut Crush: 1+3 
Backfall Suplex: 2+4 

DDT: g/i, g/i+1+2 

Giant Swing: A, |, G/I, G, G/A, A+1 

Figure-4: G/I+1+2 [3+4] 

‘ombstone Piledriver: g/i, a+1+2 

#-Crab: avversario voltato 1+3 
Twist: avversario voltato 2+4 





A+1+4 


(imparabile) 


JAGUAR IMPACT 


















KING 
Il lottatore mascherato è 
l'unico personaggio in grado 

di uccidere un avversario con 
una sola mossa. Una delle sue 

combo di prese può, infatti, 

infliggere, in arcade mode, il 
100% di danni. Per il resto, 

oltre all'aggiunta di due 
‘mosse imparabili, bisogna 

icordare il suo eccellente o 
ch Smash, che necessita, 
perfetto tempismo 


A+1+2 
(imparabile) 


SHORT ELBOW DROP 










































REVERSE ARM CLUTCH 
LORDO = -—- È 

TRILAÎ —- 

DAMAGE" 020 


MOSSE SPECIALI 

1-2, Uppercut: 1, 2,1 

Punch, Uppercut: 2, 1 

Ali Kick, Middle Smash: (G)+3+4, 2 

Flying Cross Chop: a, a+1+2 
Jail Kick: a, a+4 

Drop Kick: a, a+3+4 

Delayed Drop Kick: 3+4 

; Special: (G)+3+4, 4, 4, 4, 4, 2, 1,3 

(variazione dell’Ali Kick) 

Drop Kick: a, a, A+3+4 

‘Uppercut: G#,G/A+2 

:G+1-(N+2) 





























Dopo Stomach Smash Stun 1+2, 








Dopo la Achilles 


d 1+2,3,1,7943 [2+4] 








ROMERO'S SPECIAL 


DO 









la Achilles 


14244 [142] > 


Dopo la Indian 
+2, 3,4, 1+2, tuttii tasti 










» "ni FEMREES 03 


pi 





i 








(lancia in aria) 


BONE CUTTER 


iS 


la (3 [eb = k=15) 


FELT 


PROIEZIONI 
Arm Turn: 1+3 


Neck Throw: A+1+3 


Three Limb Break: 
isario voltato 1+3 0 


Dopo il Lifting Toss 


1.2.1. 


NINA WILLIAMS 
_ Il personaggio più avvenente 
di Tekken è tornato con un 
repertorio completamente 
uovo di combo di prese. Non 
lamo certo ai livelli di danno 
che è capace di infliggere 
King, ma non bisogna 
‘e la sua velocità e 
ersi attacchi 
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Dopo il 
@. , 3,43, 142142] 


Dopo il Palm Grab 
3,2,1[1+3 














wu 








FALLING NECK SNAP 
SERE 










Dopo il knee bash 


1, 3+4, 1,2, 1+2 








Dopo il crab claw 


i 3:4,3,4,1+2 


Dopo la achilles 


3,1,4,2+4 







MOSSE SPECIALI 
Forearm Chop: |+2 (stordisce) 
Jamming Combo: 4, 3,4 
Double Smash: 2, 4 
Frozen Kick: G+2, 4 
Lowkick, Uppercut: G+3, 2 
Lowkick,Highkick: G+3, N+4 
Hunting Swan: g/i+1+2 (imparabile) 
Sweep, Lowkick: G+3, 4 
Falling Ankle Kick, Back kick: 9/i+4, 3 
ike Combo and right Uppercut: 3, 3, 2 
nd Right Kick (alto o basso): 3, 3, 40 G+4 
kick, uppercut o highkick: g/a+1, 2, 9+3,204 
ouble Palm: g/a+3, 3, 3, 1, 2, a+1+2 
ible-palm: 1, 2,1,2,a+1+2 
‘ombo: g9/a+3, 2, 9+3,4 








































Dopo la achilles 


È ___ 1,3,2+4,3+4,1+2 

N : le proiezioni do, 

Achifles Tendon Lock poss 

essere effettuate anche do 
i ga Cutter. 





SEE 








30 il colloquio iniziale coi vostri compagni nel 

; principale, e dopo aver fatto l'ingresso nella 
dea ‘pranzo (porta a sinistra), dirigetevi verso il 

camino e estraete l'emblema che sta sotto allo scudo. 

— Entrate nella porta alla destra del camino e girate 

| l'angolo in fondo al primo corridoio. Utilizzate il 

coltello per uccidere lo zombie, dopodiché prendete i 

va “due caricatori dal cadavere di Kenneth e tornate nel 

Brincipale. Qui vi accorgerete che i vostri 

i sono scomparsi. Raccogliete la pistola di Jill, 

salite la rampa di scale che va a sinistra e passate dalla 

Rio per andare al piano superiore della sala da 

Appena entrati, due zombie verranno verso di 

| voi. Per ucciderli selezionate la pistola dal vostro 

| equipaggiamento, mirate tenendo premuto R1 e fate 

loco con X. Spingete la statua fino a dove il parapetto 

interrompe e buttatela di sotto, recatevi al piano 

ore della sala da pranzo e raccogliete la gemma 

a i frammenti della statua. Andate nuovamente 


i Questo Help è stato pensato per chi usa Chris 

i Redfield come personaggio giocante: questo 

i perché Chris incontra maggiori difficoltà nel corso 
| dell'avventura, al contrario di Jill Valentine, 
abbastanza facilitata rispetto a lui. 

| A causa della sua scarsa capienza, la gestione del 
bagaglio in quanto a inchiostro per i salvataggi, 
caricatori per le armi e cure medicinali (comprese 
quelle fornite da Rebecca) resta a discrezione quasi 
totale del giocatore. 

i Nell’Help sono indicate 

j esclusivamente le locazioni 




































più utili se sparse qua e là 

j piuttosto che radunate tutte 
insieme). 3 
j Attenzione! Scegliendo Jill 

anziché Chris, il modo in cui 
affrontare l'avventura varia 
notevolmente, anche se oggetti e 
enigmi vanno trovati e risolti allo 
stesso modo. In compenso però, lo 
svolgimento degli eventi risulterà 
semplificato, anche per quel che 
riguarda la comprensione della trama 
di fondo. 

Le ricariche per le armi sono distinte in 
caricatori (per la pistola), munizioni 
(per il fucile), e cartucce (per la Colt). 
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3 nelle quali recuperare tali c 4 "="C 5 
Mi oggetti, che possono anche 
3 essere lasciati sul posto, portati 3 14 9 
i consé oppure messi nei bauli ; F 
(come le erbe curative, molto %- 






















al piano superiore della sala da pranzo, e attraversate 
la porta dall'altra parte della balconata per entrare nel 
secondo corridoio. Usate la pistola per uccidere i tre 
zombie, scendete la scalinata e correte verso la porta 
sulla destra, evitando i mostri. Entrate nello stanzino 
dei medicinali e, concluso il dialogo con Rebecca, 
depositate nel baule la gemma blu, lo spray e prendete 
i due caricatori (sovrapponeteli per occupare meno 
spazio). Raccogliete la chiave con sopra inciso il 
simbolo della spada dal letto e uscite dalla stanza, 
rispondendo no alla richiesta di Rebecca di venire con 
voi. Uccidete con la pistola i tre zombie fuori dalla 
camera e tornate al primo corridoio. Dalla porta rossa 
entrate nel bar, spingete l'armadio contro il muro, 
prendete lo spartito musicale dallo scaffale e 
appoggiatelo sul pianoforte. Attendete l'arrivo,g 
Rebecca, e rispondete sì alla sua domanda di, 
a suonare. Fate ritorno al salone principa 
l'inchiostro dal tavolino della macchina di 
entrate nella stanza della statua attravei 
blu. Spingete gli scalini verso la statua,éé 
arrivare a prendere la mappa della villa8 
mobiletto per entrare nello sgabuzzino e spal 
zombie, quindi andate a prendere l' inchiostfi 
scaffale dietro di lui. Tornate nello 
stanzino dei medicinali. 
Depositate il coltello e 
l'inchiostro, riprendete la 
gemma blu, recatevi al bar, 
parlate con Rebecca e fatele 
suonare il pezzo musicale 
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-Salone principale 2-Sala da pranzo 3-Stanzino dei medicinali 4-Bar 
Stanza della statua 6-Sgabuzzino 7-Stanza segreta 8-Balcone 9-Stanza 
della tigre 10-Camera da letto 11-Pianerottolo 12-Ripostiglio 
Stanza della fontana 14-1° studio 15-Stanza bianca 16-Stanza del 
fucile 17-Veranda 18-Stanza dei quadri 19-Bagno 20-Stanza della sfera 
21-Stanza dello specchio 22-Stanza delle armature 23-Stanza delle 
librerie 24-Stanza del cervo 25-Stanza dell’accendino 26-Stanza del 
camino 27-Stanza dei ragni 28-Stanza della candela 29-Stanza del 
serpente 30-Deposito degli attrezzi Cortile 32-Ponte sommerso 3: 
Cascata 34-2° studio 35-Salone del pianoforte 36-Stanza della tomba 

-Cucina 38-Magazzino 39-1° biblioteca 40-Stanza dell’eliporto 41-2° 
biblioteca 42-Stanza dei trofei 43-Tana del ragno 44-Rifugio 45-Stanza 
del meccanismo 46-Terrazzo 47-Guardaroba 


ATSREEE 


o 





versate la porta blu per . 
tanza € amino, qui: 


endet fuoco e prendete la 


ap Te 


Cameretta 2-Camera da letto 3-1° bagno 4-Bar 5-Stanza dell'alveare 
Stanza 002 7-2° bagno 8-Stanza dell'acquario 9-Stanza di controllo 
& Armeria 11-Stanza delle radici 12-Stanza 003 13-3° bagno 14-Stanza della 
Stanza gola), pianta 


i 
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ata e entra 


covo e dopo averl 
fucilate prendete ll 
ai barili. Andate vicino alla 


simbolo della luna. Uscite 
Rebecca vi avrà riportato n 


depositate nel baule il cari 
della pistola, l'accendino e prei 
la pistola. Prelevate inoltre la p 
col simbolo del sole e andate a- 
"collocarla, insieme a quella col 
f simbolo della luna, nel pannello in 
fondo al nono corridoio. La porta al 
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formare un passaggio e proseguite. in un 
angolo del corridoio ci sono due vasi di 
erba medicinale. Entrate nella stanza 
, correte verso destra e entrate 
nella terza porta, lasciando la chiave C nella 
toppa. Qui abbassate la leva del pannello di 
controllo, e appena l’acqua è scesa premete il 
pulsante che lampeggia, uscite dalla stanza di 
e entrate in quella a fianco, l'armeria. Qui 

raccogliete due confezioni di munizioni, due caricatori 
per la pistola e la chiave 003. Uscite e dirigetevi verso 
fa porta bianca di fronte a voi, apritela e entrate nella 
tana nailo 2adie. Prendete ia chiave piccola da sopra 
la cassa e fate ritorno alla comorotta, depositate nel 
baule la pistola, il caricatore, prendete illibro rosso, il 
fucile e le munizioni. Recatevi nella stanza dell'alveare, 
entrate nella stanza 003 passando per la porta a destra 
del nido di vespe, e lasciate la chiave nella toppa. Da 
- qui andate subito nel îe:z0 bagno passando dalla porta 

alla vostra sinistra, uccidete lo zombie e raccogliete da 
1 terral'ennesimo caricatore. Rientrate nella stanza 003, 
prite il cassetto del comodino usando la chiave 
piccola e prelevate l'inchiostro, andate alla libreria e 
‘rispondete sì alla domanda di prendere il libro bianco, 
# Quindi leggetelo. Mettete il libro rosso al posto di 
ni bianco, e aprite la porta nascosta. Nella stanza 

Dianta ditruggete il mostro e recuperate dal 

camino la chiave con sopra inciso il simbolo dell'elmo. 
Passate dalla porta più grande per tornare nel secondo 
corridoio e, dopo il dialogo con Albert, recatevi nella 
sw © cameretta per prendere la pistola, depositare il fucile, 

7 + le munizioni e l'inchiostro nel baule. Riunite inoltre 
È tutti i caricatori in uno solo e portatelo con voi. Ora 

siete pronti per fare ritorno alla villa. 


‘PARTE TERZA IL SALVATAGGIO DI REBECCA 
Ritormo alig villa) 


Durante il vostro ritorno alla villa, e precisamente nel 

nono corridoio, troverete una radio, per. il momento 

: lizzabile. inoltre vi accorgerete che in vostra 

inza la costruzione si è popolata di mostri molto 

iacei dei normali zombie, i hunter, e deciderete 

dî andare a salvare Rebecca da questi e dagli altri 

È pericolosi esseri che ancora infestano il luogo. Uccidete 

il primo hunter.che vi arriverà alle spalle quando vi 
trovate nell’ottavo corridoio, e entrate nel secondo 
sto attraverso la prima delle due porte sulla 
sinistra. Avvicinatevi alla scrivania e rispondete sì alla 
domanda di accendere la luce, quindi prendete le 
cartucce pet la Colt Python vicino all’abat-jour e il 
primo volume del libro del destino ai piedi della 
libreria. Entrate nel moostiglio dopo aver ucciso il 
hunter sul pianerottolo e aver letto il messaggio di 
Albert attaccato alla parete, raccogliete le munizioni 
del fucile da terra e depositatele nel baule insieme al 
primo libro dei destino e alle cartucce. Infine, prendete 
dal pavimento il caricatore. Per terra si trova anche 
una bomboletta di spray rigenerante. Recatevi 
nell'undicesimo corridoio, uccidete i due hunter e 
tornate nel ripostiglio per lasciare nel baule la pistola, 

- il caricatore e prendere il fucile, le munizioni e qualche 

Cura per il prossimo scontro. A questo punto andate 

“nella sianza dal camino, aprite la porta rossa e entrate 

3 avvicinatevi al piano e una 

che il serpente avrà fatta la sua comparsa, 

ovrete far altro che tornare 

i e del 16 A depositare la 
















































nto. col serpente. Nella 
Ha domanda di 

a lapide si sarà 

Da questo 

che troverete 


fi) 100 IBGETRECE 


con un unico colpo di fucile, facendogli 
a distanza ravvicinata, e tenete le ultime munizioni e la 
pistola per i hunter, dai quali potete però anche 
scappare (eccetto l’ultimo). Nel quindicesimo corridoio 
uccidete î due zombie, girate a destra e raccogliete le 
munizioni da terra, quindi andate a cercare la porta 
che vi condurrà nel sedicesimo 
corridoio. Anche qui eliminate i due 
zombie che stanno “banchettando” 
sul cadavere del loro compagno, 
vicino a loro ci sono due vasi di erbe 
medicinali. Andate alla porta alla fine 
del corridoio per entrare nella cucina, 
avvicinatevi all'armadietto dei 
farmaci e sparate allo zombie che 
sbucherà alla vostra destra. Fate lo 
stesso col mostro sdraiato dall'altra 
parte della stanza (stavolta potete 
anche usare la pistola) e andate a 
prendere l'ascensore dietro di lui. 
Salirete così nel diciassettesimo 
corridoio, uccidete anche qui i tre 
zombie che lo occupano e avrete a 
disposizione un vaso di erba 
medicinale, tra l'ascensore e la porta 
blu. Recatevi dall'altra parte del 
corridoio e aprite la penultima porta 
marrone, entrate nel magazzino, 
prendete le due confezioni di 
munizioni dalle mensole ma lasciate 4 
la batteria sopra la sedia. Fate ritorno 
alla cucina, aprite la porta da cui è 
uscito lo zombie e salite la scala che 
fa parte del diciottesimo corridoio. 
Percorretelo e passate dalla porta 
davanti a voi per tornare nel primo 
corridoio. Uccidete i due hunter, 
entrate nel quinto corridoio e anche 
qui eliminate le due creature. Infine 
correte al pianerottolo, pefiéalvare 
Rebecca dall'attacco deli fiche la 
sta per uccidere, perméi dà 
andarsene. Da questei 
poi dovrete concenî 
vostre energie pg 
dalla villa. 












































PARTE QUARTA - FUGA 


Entrate nello stanzino del medicinali, depositate fucile, 
munizioni (o quel che ne resta), e tenete con voi solo 
pistola e caricatore. Tornate in cucina, e prendete la 
chiave piccola da sopra la credenza bianca, salite con 
l'ascensore al diciassettesimo 
corridoio e tornate nel magazzino a 
prelevare la batteria. Riattraversate il 
#4 corridoio e andate ad aprire la porta 

f blu vicino all’ascensore per entrare 
nella prima biblioteca, uccidete i due 
zombie e aprite il cassetto del 
tavolino a destra dell'entrata usando 
la chiave piccola. Prelevate le cartucce 
per la Colt Python, leggete il libro blu 
che si trova sullo sgabello, spostate la 
libreria dal muro alla vostra destra e 
aprite la porta nascosta. Nella stenza 
dell‘efiporto prendete l'inchiostro dal 
tavolino e il caricatore dagli scaffali, 
guardate fuori dalla finestra per 
vedere l’eliporto e rientrate nella 
prima biblioteca. Andate ad aprire la 
porta che sta a sinistra dello.sgabello, 
oltre lo scaffale, entrate nella 
seconcda biblioteca e premete il 
pulsante rosso sul busto di marmo. 
Portate la statua più grande sotto alla 
luce del faretto appena acceso, per 
azionare la parete mobile, prendete il 
cd dalla scrivania nascosta e fate 
infine ritorno allo stanzino del 
medicinali. Qui depositate nel baule il 
cd, l'inchiostro, la batteria e 
prelevate la chiave con sopra inciso il 
simbolo dell'elmo. Salite nel secondo 
corridoio, sparate ai due hunter e 
aprite la prima porta a sinistra, 
lasciando la chiave nella toppa. Nella 
stanza dei trofei leggete gli appunti 
che stanno sul tavolino (verrete così a 
conoscenza di informazioni molto 
N interessanti), prendete dal mobile le 
munizioni e le cartucce, spostate gli 
scalini davanti al camino e spegnete 
la luce rispondendo sì alla domanda 
di premere l'interruttore di fianco 


































allà porta. Tornate agli scalini, salitelie 
prendete la gemma rossa dall'occhio 
dell’alce rispondendo sì alla domanda 
di rimuoverla. Recatevi ora nella (ra 
della tigre, inserite la gemma blu 
nell'occhio della statua e prelevate ia 
Colt Python. Fate ritorno allo stanzino dei 
medicinali, depositate le munizioni del fucile 
e riunite tutte le cartucce della Colt in uno 
spazio solo, quindi prendetele con voi. Andate nel 
sesto corridoio, sparate ai due ragni e, correndo, 
schiacciate i loro piccoli. Passate nel settimo corridoio, 
uccidete il hunter e proseguite fino al ripostiglio, dove 
prenderete dal baule la batteria e la manovella 
quadrangolare, quindi andate nel nono corridoio, 
eliminate l'ennesimo hunter e proseguite fino alla 
cascata, evitando, in corsa, i serpenti del ponte 
sommerso, Inserite la batteria nella scatola di 
derivazione vicina al secondo elevatore, e usatelo per 
risalire fino al cortile. Da qui correte di nuovo fino al 
ponte sommerso, e inserite ia manovella 
quadrangolare nel meccanismo che aziona la chiusa 
per far risalire l'acqua. Ritornate al cortile e usate il 
secondo elevatore per andare nuovamente alla 
cascata. Qui noterete che il flusso dell'acqua si è 
interrotto, rivelando la presenza:di una scala a pioli 
nascosta. Ora non vi resta altro da fare che recarvi al 
baule più vicino, depositare la manovella i 
quadrangolare e la pistola e, con la Colt e le sue oa 
cartucce, tornare alla cascata e scendere per la scala. || — 
Una volta arivati nel diciannovesimo corridoio entrate 
nella porta alla vostra destra, prendete il lanciafiamme ‘ 
dal muro (usatelo tenendo premuto R1.e schiacciando 3 
il'quadrato a intervalli regolari), svoltate a destra e 
raggiungete la porta in fondo al.ventesimo corridoio. 
Entrate nel ventunesimo corridoio e seguitelo fino 
generatore, prelevate | le; VT. dal sine 
si trova anche uno spray ri 
e passate dalla porta prima d dell'ascità 
ventiduesimo. corridoio. Assist 

























































cadavere e eliminate due chi 
raccogliete la manovella n a 

nel ventunesimo corridoio. ng qui 
hunter, e andate nel ventesi 
lanciafiamme al suo posto. F. 
vi allontanate nuovamente da ques 
vostro ritorno troverete altri due hun; 
Tornate al diciannovesimo corridoi 
meccanismo che vi permetterà dî s 
infilando la manovella nel pannello. Ri 
pioli e recatevi al baule più vicino per 
munizioni, il caricatore e la manovella esac 
ritorno al diciannovesimo corridoio e aprite 
resa raggiungibile dall'uso del meccanismo per: 
nel ventitreesimo corridoio. Anche qui 
lanciafiamme, dirigetevi verso destra e non 
pietra inizia a rotolare verso di voi scappate i fino 
porta d'entrata. Usate il lanciafiamme per uccider 
hunter, raccogliete le cartucce per la Colt dal vano 
inizialmente ostruito dalla pietra, e andate ad aprir 
l'unica porta accessibile per passare nella (uns del 
regno. Sparate al mostro finché non esplode, e, 
correndo, schiacciate i suoi piccoli. Raccogliete il 
coltello da sopra uno dei barili, usatelo per tagliare la 
ragnatela che blocca la porta di uscita, apritela e 
passate nel ventiquattresimo corridoio. Andate nella 
porta alla vostra sinistra, entrate nel sifucio 
prendete l'inchiostro dal tavolo, depositatelo nel bat 
insieme al nuovo coltello e prelevate la manovella 
into eil primo libro. del ; ; 


ISTARICEIS) 






















- alla porta, apritela e 

antraio nel venticinquesimo corridoio. 
_ Andate verso destra e sbloccate la parte di 
corridoio ostruita dalla pietra allo stesso 
modo della prima volta, quindi staccate la 
mappa del sottosuolo dalla parete nascosta e 
prendete il cd nel vano a fianco. Inserite la 
manovella esagonale nel pannello a metà corridoio, 
azionate il meccanismo per tre volte ed entrate nella 
nuova sezione del corridoio. Aprite la porta per 
passare nella «tara del meccanismo, spostate la 
statua verso l'ingresso e posizionatela in 
corrispondenza della mattonella più chiara del 
pavimento, a non più di due passi dal muro. Infilate la 
manovella esagonale nel pannello più basso, azionate 
il meccanismo due volte e lasciate che la statua si 
sposti verso il centro della stanza. Completate l'opera 
spingendo la statua sulla mattonella più chiara del 
pavimento, e prelevate il secondo volume del libro del 
destino dal vano che si aprirà dietro al pannello più 
- alto nella parete. Tornate nel venticinquesimo 
corridoio, e salite sull'elevatore che vi porterà al 
D . Qui troverete quattro erbe medicinali, di cui 

‘due blu. Esaminate ognuno dei due libri del destino 
con l'opzione “check", ruotandoli finché non avrete il 
bianco delle pagine rivolto verso di voi. Premete il 

- quadrato, sul joypad, per aprirli a metà e prelevare i 
medaglioni dell'aquila e del lupo dalle pagine, e 
infilatene uno per ogni blocco di pietra ai lati della 
- fontana. Mettete il medaglione trovato nei libro del 
lupo nel blocco più vicino all’elevatore, quello 
dell'aquila dalla parte opposta e, dopo che la fontana 
si sarà vuotata e il blocco di pietra centrale si sarà 
aperto rivelando una rampa di scale, preparatevi a 

_ scendere nei laboratori. 


PARTE QUINTA - | LABORATORI 


: Consiglio preliminare: per tutta la sezione dei 
boratori è consigliabile economizzare sulle 
munizioni, che serviranno in seguito per affrontare il 
ro finale. Se non ve ne sono rimaste proprio 
ltissime tentate di evitare lo scontro diretto coi 
fanti e gli zombi, scappando finché è possibile. 




















Una volta arrivati nell'ingresso, scendete dalla scala a 
pioli vicino all'uscita di emergenza, e nella camera di 
sicurezza depositate nel baule la manovella esagonale, 
armatevi di Colt oppure fucile (scegliete l'arma che ha 
più colpi) con le relative ricariche, e aprite la porta 
della stanza per entrare nel primo corridoio. Uccidete i 
tre zombie, raccogliete il cd sul tavolino dietro allo 
zombie nascosto e scendete le scale. Di fianco alla 
ringhiera del primo corridoio si trovano due vasi di 
erba medicinale. Nel secondo corridoio fate molta 
attenzione, perché i quattro zombie che si trovano qui, 
se uccisi, si rigenerano non appena entrate in un’altra 
stanza. In questo caso è quindi consigliabile sparare 


le altre volte. Scese le scale, passate dalla prima porta 
‘a destra per arrivare nel terzo corridoio ed entrate 
nella i del quadro alla vostra sinistra. Accendete 
la luce rispondendo sì alla domanda di azionare 

ruttore di fianco alla porta, prendete i due 
dalla cassa di legno e osservate il quadro in 


solo se strettamente necessario, limitandosi a scappare 


I LABORATORI 








seconda volta. Sul pavimento si troy; 
erba medicinale. Tornate nel sec 
dritto davanti a voi e entrate nella 
sinistra. Nella stanza del terminale, 
computer e rispondete sì alla domanda di accenderlo. 
A questo punto digitate la parola JOHN e premete 
Invio (l'ultimo tasto blu in basso a destra), la parola 
ADA nuovamente seguita da Invio, selezionate B2 fra 
le scritte evidenziate premendo il quadrato (sul 
joypad) e inserite la parola MOLE. Premete Invio e 
selezionate la scritta B3 schiacciando nuovamente il 
quadrato, la parola Cancel allo stesso modo e la parola 
Yes, sempre col quadrato. Raccogliete da terra le 
diapositive alle vostre spalle, e tornate nella camera di 
sicurezza. Depositate il caricatore della pistola nel 
baule, e dal primo corridoîo andate alla porta a sinistra 
delle scale e entrate nella visual data room. Consultate 
i documenti sugli scaffali alla vostra sinistra, 
avvicinatevi alla grata in fondo alla parete di sinistra, 
toglietela e premete il pulsante rosso rispondendo sì 
sia alla prima che alla seconda domanda. Andate a 
prendere la chiave del laboratorio da uno dei ripiani 
nascosti dalla colonna, e infilate le diapositive nel 
proiettore sopra al tavolo. Scorrete le immagini e 
scendete di nuovo nel terzo corridoio, entrate n 
stanza del primo codice dalla porta a destra; 
quattro zombie e leggete il fax attaccato 
all’interruttore. Dirigetevi alla scrivania jj 
stanza e inserite uno dei cd nel generata 
Uscite nel terzo corridoio, dirigetevi vei 
delle luci lampeggianti e premete il qua 
delle tre luci cambierà colore, da rosso a blui 
nel secondo corridoio, percorrete la strada di 
voi fino alla seconda porta sulla sinistra (que 
simbolo rosso davanti), apritela lasciando la? 
nella toppa e entrate i 
corridoio. Uccidete i 
andate nello studio 






































































1-Ingresso 2-Camera di sicurezza 3-Stanza del quadro 4-Stanza del 

7 terminale 5-Visual data room 6-Stanza del primo codice 7-Studio 
medico 8-Obitorio 9-Cameretta 10-Prima caldaia 11-Seconda caldaia 
i 12-Terza caldaia 13-Cella 14-Laboratorio principale 15-Eliporto 
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all’inizio del corridoio vate le munizioni sul 
lettino. Sul lavandino c'è un vaso di erba medicinale 
rossa. Coprite le grate circolari con le due casse e 
spingete gli scalini sul pulsante rosso, usateli per 
arrivare al condotto dell'aria condizionata e infilatevi 
nel cunicolo rispondendo sì alla domanda che vi sarà 
posta. Nell'obitorio prendete le cartucce dallo scaffale 
e inserite il cd nel generatore di codici in fondo alla 
stanza. Uscite e andate nel quarto corridoio, aprite la 
porta di fronte.a quella d'entrata e passate nella 
cameretta. Raccogliete dallo scaffale le cartucce e 
l'inchiostro, mettete quest'ultimo nel baule e 
prelevate il cd. Se necessario, cambiate l'arma (e 
prendete le relative ricariche) per averne una con più 
colpi a disposizione. Sul pavimento ci sono anche due 
vasi di erba medicinale, di cui una blu. Tornate nel 
corridoio e entrate nella prima caldaia passando dalla 
porta alla vostra sinistra, uccidete i tre mutanti e 
trovate il pannello di controllo (è simile a un 
computer). Rispondete sì alla domanda di erogare 
energia alle zone non rifornite, quindi aprite la porta 


dopo quella di entrata, andando nella seconda caldaia: 


Eliminate gli altri tre mutanti, inserite il cd nel 
generatore di codici in fondo al locale e andate nella 
terza caldaia. Avvicinatevi al computer più piccolo, e 
date corrente agli ultimi dispositivi inattivi 
rispondendo sì alla domanda di premere l'interruttore 
a destra del terminale. Tornate al terzo corridoio, 
mettetevi di fronte al pannello delle luci lampeggianti 
e inserite gli ultimi due codici. La porta alla vostra 
sinistra si sbloccherà, apritela per passare nel quinto 
corridoio e dirigetevi verso l’entrata della cella. 
‘Assistete al dialogo con Jill e fate ritorno alla 
*cameretta, rifornitevi di armi e cure, uscite nel 
quarto corridoio e, percorrendolo 
fino in fondo, raggiungete 
l'elevatore. Azionatelo rispondendo 
sì alla domanda di premere 





Ariggpatio ite 














peggio 
















insieme a Rebecca, che vi raggiunger 
in quel momento, scendete nel sesto ) 
corridoio. Qui troverete Albert Wesker, 
che sparerà a Rebecca e sotto il tiro _. 
della sua pistola vi mostrerà il Tyrant nel 
laboratorio . Dopo aver liberato 
© la creatura per farvi uccidere, e esserne 
rimasto vittima lui stesso, toccherà a voi 
eliminare l'enorme mostro. Fatto questo, — 
____sbloccatela porta della cella dove è rinchiusa Jill, 
- rispondendo sì alla domanda che vi verrà posta 
accedendo al terminale vicino al corpo di Wesker. — 
Uscite nel sesto corridoio, dove incontrerete Rebecca, 
sopravvissuta a! colpo di Wesker grazie al classico 
giubbotto antiproiettile. Salite insieme a lei 
sull’elevatore e tornate nel quarto corridoio, dove 
Rebecca si separerà da voi per andare ad azionare il 
dispositivo di autodistruzione. Recatevi quindi alla 
| cella, entrateci e liberate Jill, e insieme a lei scappate 
- fino alla cameretta (anche se Jill si separa da voi — 
-durante la strada, la ritroverete in questa stanza), per 
tornare all'ingresso. Nel momento in cui passerete di 
quarto al secondo corridoio, vi accorgerete che quest, 
è stato ripopolato da due mutanti, e anche il primo 
corridoio contiene tre nuovi zombie, fate quindi pia: 
pulita per l'ultima volta. Dall'ingressolentrate nel. 
settimo corridoio dall'uscita di emergenza, i 
troverete aperta. Percorrete il corridoio 
prendete la batteria e infilatela nel vano. 
dell'ultimo cancello, per poterlo aprire. D 
anche Rebecca vi avrà raggi insieme 
coprirà le spalle dai mostri s) 
di voi, passate dal' cancello. 
Raccogliete il bengala, dalla scato 
usatelo per ric 
l'ultima volta 
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l'avventura con una chiave « 
personale. Usatela pei 
stanza dell 
avrete la 








PER INSERIRE 
ULTERIORI OPZIONI 


SEGRETE 
Il mese scorso gg 
abbiamo pubbli- 


cato qualche op- 
zione segreta, 
completiamo l’o- 


pera riportando 
anche tutte le altre di cui 
siamo a conoscenza. 
Iniziare una partita, met- 
tere in pausa e selezio- 
nare “Options”. A questo 
punto effettuare una. o 
più delle sequenze ripor- 
tate qui sotto, si dovreb- 
be sentire un “Click”. 
Ora, selezionare 
“Resume Game”, e met- 
tere nuovamente in 
pausa. Posizionarsi su 
“Options” e premere 
QUADRATO (PSX) o A 
(Saturn). Se tutto ha fun- 
zionato dovrebbero 
apparire nuove opzioni. 





Sequenze PlayStation: 

1) TRIANGOLO, QUA- 
DRATO, X, TRIANGOLO, 
XX. 

2) TRIANGOLO, QUA- 
DRATO e 8 volte TRIAN- 
GOLO. 

3) 5 volte QUADRATO e 
5 volte TRIANGOLO. 

4) 5 volte QUADRATO, 
TRIANGOLO, X. 

5) 5 volte TRIANGOLO, 
X, TRIANGOLO. 

6) QUADRATO, TRIAN- 
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GOLO, X, QUADRATO, 
TRIANGOLO, X. 

7) QUADRATO, TRIAN- 
GOLO, X, QUADRATO, 
TRIANGOLO, TRIANGO- 
LO, X, TRIANGOLO. 

8) QUADRATO, TRIAN- 
GOLO, X, QUADRATO, 2 
volte TRIANGOLO, 2 
volte X. 

9) QUADRATO, TRIAN- 
GOLO, X, QUADRATO, 3 
volte TRIANGOLO, QUA- 
DRATO. 

10) QUADRATO, TRIAN- 
GOLO, X, QUADRATO, 3 
volte TRIANGOLO, X. 

11) QUADRATO, TRIAN- 
GOLO, X, QUADRATO, 2 
volte TRIANGOLO, X, 
QUADRATO. 

12) QUADRATO, TRIAN- 
GOLO, X, QUADRATO, 4 
volte TRIANGOLO. 


Sequenze Saturn: 
1) ZA, BB. 

2) Z, A, 8 volte Z. 

3) 5 volte A, 5 volte Z. 
4) 5 volte A, Z, B. 

5) 5 volte Z, B, Z. 

6) A, Z, B, A, Z, B. 









BUGGY MODE 
Per poter giocare 
con delle versioni 


rimpicciolite di tutte le 
macchine bisogna “sem- 
plicemente” completare 
Galaga ‘88, il gioco ini- 
ziale, distruggendo le 40 
astronavi con soli 40 


colpi. Per rendere più 
facili le cose, durante il 
caricamento iniziale, pre- 
mere uno dopo l’altro e 
tenere premuti i seguenti 
tatsti: L1, R1, TRIANGO- 
LO, SELECT, DESTRA. A 
questo punto muovere 
l'astronave per distrug- 
gere con il laser a ricer- 
ca tutte le astronavi. 


w 


PS SELECT 
| 


Quando appare il 
ogo SEGA, tener 
premuto C e premere 
SU, GIÙ, SINISTRA, 
DESTRA. Quindi, nella 
schermata dei titoli, tener 
premuto C e premere 
GIÙ, SU, DESTRA, SINI- 
STRAZSIUZSSUSTSINE 
STRA, DESTRA. Andare 
nello schermo delle 
opzioni e attivare il “Gun 
Select”. Durante il gioco 
mettere in pausa e ricari- 
care la pistola per otte- 
nere armi differenti. 


MIRROR MODE 

Nello schermo di selezio- 
ne dello STAGE: SPARA- 
RE, RICARICARE, SPA- 
RARE, SPARARE, SPA- 
RARE, RICARICARE, 
RICARICARE, SPARARE. 


RANKING MODE 
Quando appare il logo 
Sega, tenere premuto C 
e premere SU, GIU, 
SINISTRA, DESTRA. 



















































PER ACCEDE: 
@= A LIVELLI 
SEGRETI 

Pare che le pas- 
sword pubblicate il mese 
scorso non funzionino. 
Cerchiamo, allora, di 
rimediare. 

FORTRESS OF 
MYSTERY 
HCCy4T75179 
CKHDP33X35 
1XY!IPCKNTR 
THE MARSHES 
HJIICL68W64 
RESSE 
WVXO7TTOTR 
NMLCJISGXZA 
THE MANSION 
OK2VA4NQBNL 
NOCL1P1N22 
XDV29SRKRT 
YCW1!QQUOS 
CLUB DOOM 
HKKBM57V53 
UCGHENEEFES5S5E6= 
644YL1Q9GU 
CLUB DOOM 2 
7L3!266DUK 





PER GIOCARE 
SENZA BARRE 
Se pensate che le barre 
di energia e il tempo 
siano inutili, durante l’in- 
contro mettete in pausa 
e, tenendo premuto 
CERCHIO, TRIANGOLO, 
QUADRATO e X, preme- 
te due volte SELECT. 


Vendita per 


corrispondenza 
telefonando subito allo 


0536 / 88.33.51 


WORLD GAMES 


Via F. Cavallotti, 13 
41049 SASSUOLO (MO) 
Tel./Fax 0536 - 88.33.51 


MEGADRINE DIC ) GAMESI Son piavstation 
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PROGETTO GRAFICO: MZ 
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Continua?: 
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Nina e Anna continuano a.condurre la loro piccola guer- 
“ra infamiglia, tra le due non scorre buon sangue. 





Con l'opzione Practice, è possibile provare le varie mosse e 
rendersi, effettivamente, conto del danno che infliggono 
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= Devil, con il suo raggio devastante, è 
un avversario davvero difficile... 
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SeGUNERA 


Roger, un canguro che non ha nessuna Angel contro Devil. Il duello ripropo- 
voglia di farsi mettere i piedi in testa. ne l'eterna lotta tra il bene e il male. 
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troppo velocemente, e rende diffi- 
cile non ricordarsi mosse fatte a 
caso per vedere l'effetto 
sortito, tra l’altro, per 
ogni colpo andato a 
segno, viene indicata la 
percentuale di danno 
che viene tolta all’avver- 
sario. 

Le altre possibilità sono 
quelle di cimentarsi in sva- 
riate modilità di gioco: dal 
Team Battle (in cui è possibile sce- 
gliere fino a otto lottatori per 
comporre la propria squadra), 
l'Attack Time, logicamente bisogna 
abbattere dove l'avversario nel 
minor tempo possibile e il Survival 
Mode. Per alcuni personaggi, tre 
dei primi dieci e due di quelli che si 
aggiungono in seguito, è stata 
inserita la possibilità di effettuare 
delle contromosse che permettono 
di trasformare i pericolosi attacchi 
degli avversari a proprio vantag- 
gio, e questo vale anche per le 
super mosse che erano imparabili 
nel primo episodio. Abbiamo già 
detto che sono state aggiunte 
delle mosse per ogni vecchio per- 
sonaggio, e oltre a questo, adesso 
esiste la possibilità 
di liberarsi dalle 
prese cosa sicura- 
mente più prati- 
ca, e meno fru- 


conclusione 

del gioco vede 

nuovamente protago- 
nista Kazuya che, dopo 

aver sconfitto Devil, 

usa suo padre, Hei 
ci, come scudo con- 

tro il raggio del 

demone 


strante, che in precedenza. 

L'unica cosa che è stata levata, 
anche se a dire il vero non è che se 
ne senta una grande mancanza, è 
il gioco iniziale in attesa del carica- 
mento. Giravano voci che sarebbe 
potuto essere Dig Dug, ma sembra 
che alla Namco abbiamo deciso di 
non includerlo. 

In definitiva, Tekken 2 dimostra un 
salto di qualità impressionante e, 
anche se non arriva a essere, alme- 
no graficamente, quello che rap- 
presenta Virtua Fighter 2 per 
Saturn, lo fa sia a livello visivo che 
a livello di giocabilità. Chiunque 
abbia apprezzato il primo non può 
in nessun modo lasciarsi fuggire 
questo secondo capitolo della saga 
di Heihaci e Kazuya. Un ultima 
cosa che deve essere aggiunta. 
Abbiamo già parlato di Virtua 
Fighter Kids, il nuovo picchiaduro 
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Tekken 2 propone nuovi personaggi, sia nascosti che 
selezionabili sin dall’inizio del gioco. Nel primo caso 
rientrano Bruce, Baek, Devil (e la sua controparte 
Angel) e Roger, il canguro, e Alex, il piccolo dinosauro, 
portando così il totale di lottatori selezionabili, una 
volta portato a termine il gioco con tutti i personaggi, a 
23, oppure a 25 se volete considerare Angel e Alex due 
personaggi distinti. Diamo dei brevi cenni su ognuno 
dei nuovi personaggi che colorano questa seconda pun- 
tata del gioco Namco, naturalmente, di personaggi co- 
me Heihaci non ne parliamo, perché saprete già tutto. 








ANGEL 


Si potrebbe definire il lato oscuro della Forza, è la trasposizione 
malvagia di Kazuya. Dotato di ali e di un raggio devastante che lancia 
dagli occhi. 


La parte buona di Devil, possiede le 
stesse mosse letali del demone, ma è 
molto più carina. 


Può essere facilmente associato con 
un pugile di boxe orientale. È dotato 
di attacchi devastanti, sia con i pugni 
che con i piedi. 





DEVIL 


Il tipico lottatore di judo, il suo passato è legato, in 
qualche modo alla sorte del padre che gli 
ha insegnato l’arte di combattere. 


“Sono i due animali del gruppo, 
FT...» uno è un canguro, mentre 
i affz: Valtro è un piccolo dinosauro. 
_\ Le mosse a loro disposizione 
$-x\ sono praticamente 
identiche. 


È una ragazza che ama la 
natura, contraccambiata dagli 
animali della foresta, ma sa 
benissimo mostrare gli artigli quando 
ce n’è bisogno. 


Un altro maestro di arti marziali che 

ha sviluppato una tecnica da terra che 

gli permette, il più delle volte, di 
_ sorprendere gli avversari con una serie 
_di calci. 
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Law e Paul, se non graficamente, non sono cambiati poi 
molto. Ognuno ha però delle nuove mosse a disposizione. 
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A livello Ultra Hard è un incubo, ma anche 
finire ii gioco con tutti i personaggi, per 


vedere quelli nuovi aggiungersi al gruppo, 
vi farà giocare parecchio! 
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Per muovere i 


personaggi Pugno sinistro 
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AVVENTURA 


Casa: CAPCOM 
N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 2 


Non è certo cosa da 

tutti i giorni assi- 

Stere, non senza 

curiosità, alla 

produzione di 

Un gioco come 

Bio Hazard 

(Resident Evil 

nell'edizione ame- 

ricana) da parte della 

Capcom, software house da sem- 
pre impegnata attivamente nel 
campo dei picchiaduro. E, allo 
stesso modo, è interessante sco- 
prire che, nonostante la scarsa 
esperienza nel realizzare un tito- 
lo alla Alone in the Dark, ci tro- 
viamo oggi di fronte a qualcosa 
che non ha davvero niente da 
invidiare alla storica trilogia della 
Infogrames. Bio Hazard infatti, 
mantiene molte delle caratteristi- 
che che avevano fatto grandi le 
avventure di Edward Carnby: 
l'ambientazione di gioco in stile 
anni venti-trenta, un motore gra- 
. fico simile (stanze realizzate in 
fica renderizzata e inquadra- 
ll'azione dalle angolazioni 

ate), e l'identico concept 

ioè l'esplorazione di 

endo enigmi e 

avvenimen- 


da parte di alcuni feroci dober- 
mann dall'aspetto poco piacevo- 
le. L'Alpha team è stato mandato 
sul posto per recuperare gli uomi- 
ni del Bravo team, dispersi poche 
ore prima, e per far luce sui 
misteriosi avvenimenti che da 
qualche tempo si verificano nella 
zona. Costretti dall’improvviso 
attacco (e dalla perdita di Joseph 
Frost, uno degli uomini), i mem- 
bri dell’Alpha team si rifugiano in 
una villa nelle vicinanze, che 
diventerà l'ambientazione del- 
l'avventura. Si potrà a questo 
punto scegliere se usare Chris 
Redfield oppure Jill Valentine, 
due degli agenti del gruppo, che 
si differenziano per alcuni parti- 
olari: Chris è inizialmente arma- 
olo con un coltello, incontra 
fersari di Jill e ottiene assi- 

solo ed esclusivamen- 


alla perfezione e nonostante la sua mole si 
do non pochi problemi ai nostri eroi. 





IL MANUALE DELLE 
GIOVANI MARMOTTE 


Spesso e volentieri, durante l’interminabile esplora- 

zione delle stanze che compongono la villa, vi trove- 

rete di fronte a puzzie e enigmi da risolvere e che vi per- 

metteranno il ritrovamento di qualche prezioso oggetto, o vi daranno libero 
accesso ad un’altra zona della casa. Ma ancora più spesso, la strada vi verrà 
bloccata da orribili mostri di ogni specie, che tenteranno in tutti i modi di porre 
termine alla vostra esistenza. Ognuno di questi mostri, come ad esempio lo 
zombie, il più comune e il primo che incontrerete, può assalirvi con diverse 
forme d’attacco, come il vomito acido o il morso. La molteplicità degli attacchi 
è una prerogativa comune alla maggior parte dei nemici, e ognuno di loro andrà 
affrontato secondo le circostanze del caso. Comunque, esiste una linea di con- 
dotta generale che vi permetterà di sviluppare una vostra tecnica personale, 
riducendo al minimo le perdite. < 


Mettetevi di fronte al mostro che state affrontando, stando a una distanza di 
tre o quattro passi al massimo, estraete l’arma che ritenete più opportuna al 
caso e ponetela in linea di fuoco con il vostro nemico, ricordandovi sempre di 
avere un certo quantitativo di spazio libero dietro alle vostre spalle. 


Una volta che vi siete assicurati che l’arma è posizionata nella maniera cor- 
retta fate fuoco più volte fino a che il mostro non cade a terra. A questo 
punto riducete i tempi di attesa, e dirigendo l'arma verso il basso sparate 
ancora, continuando così fino a quando il sangue del vostro nemico non si 
spargerà sul pavimento e voi sarete sicuri che sia veramente morto. Se inve- 
ce di un’arma da fuoco state usando il coltello, colpite il mostro una sola 
volta e indietreggiate rapidamente fino a quando non siete sicuri di poter 
ripetere l'operazione. 

N.B: Contro i corvi è consigliabile utilizzare il fucile o comunque un’arma 
pesante. ; 





te medica) da Rebecca Chambers, 
una componente del Bravo team. 


ritrovata in una delle sale della 
villa. Jill invece, dispone da subito 
della pistola e, più avanti di un 
bazooka (al posto della 44 
magnum trovata da Chris), incon 
tra più spesso gli altri componene 
ti dell'Alpha team, ed è aiutata 
da uno di questi, Barry Burton, 
che la consiglia sul da farsi oltre a 
far fuori qualche zombie per pro- 
teggerla. Una volta arrivati nel 
salone principale della villa, 
l’Alpha team si divide per visitare 
tutta la costruzione, e il gioco ha 
così inizio. Nel corso dell'esplora- 
zione bisognerà affrontare mostri 
di ogni tipo, dai “semplici” zom- 
bie, cani e corvi a esseri gigante- 
schi come piante carnivore, ragni, 
serpenti, e addirittura uno squa- 
io, nel livello semisommerso dalle 
acque. In seguito ci si tro- 

Verà a dover uccidere 

anche dei resistentissimi . 

mostri squamosi, risulta- 

ti di strane e inspiega- . 

bili mutazioni geneti- 

che... Le stesse muta- 

zioni che hanno fatto 
diventare esseri diabolici 

anche piante, animali e 
uomini all'interno della 

villa. Scopo primario 

del gioco sarà quindi 

quello di entrare 

in tutte le 


(@Uestzisianza da letto ha un SSPatioo 


decisamente inguietante. 


Si prega di notare l'impronta della — 


mano lasciata col sangue. 


Frugare in tutti i vari corpi che si trovano sparsi per l'enorme villa è il modo 
migliore per trovare oggetti utili al proseguimento dell'avventura. 


PORGI SEMPRE L'ALTRA GUANCIA 


Bio Hazard vanta, oltre all’incredibile veste grafica, tutta una serie di utili gin- 
gilli che rispondono al nome di armi, e che vi saranno di enorme aiuto durante 
i combattimenti, senza contare che potrete divertirvi a splatterare i nemici 
nella maniera che preferite. Ricordatevi però che una volta che avrete esauri- 
to le munizioni saranno tutti cavolacci vostri. Questo non vuole essere un’e- 
lenco completo, ma solo una lista di alcuni dei mezzi a vostra disposizione, 
tanto per farvi capire cosa dovrete aspettarvi. 


In una casa del genere era prevedibile che avremmo trovato cose di questo tipo, il 
problema è che quei ragni sono piccoli e morti... altri no! 
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La nostra 
squadra speciale 
sta indagando sulla 
scomparsa del Bravo 
team. Noi, nei panni di 
Chris Redfield e Jill 
Valentine, dovremo  / 
scoprire cosa è Gia 
successo. 


er. 


“ MANIPOLAZIONI BIOLOGICHE — 


© il tavolino si può creare una sorta di scala che ci permette di 
e la sommità della statua per raccogliere un oggetto prezioso. 


DUE AL PREZZO DI UNO 


In Bio Hazard il livello di difficoltà, Easy oppure Hard, varia a seconda del 
personaggio scelto per interpretare l'avventura. Ecco qui di seguito i dati 
relativi a entrambi gli agenti speciali, protagonisti degli orrori scoperti 


nella Raccoon Forest. 


CHRIS RESFIELD 


Agente speciale componente del 
gruppo Alfa, professionista in tatti. 
che d'emergenza e servizi di salva- 
taggio. All’inizio del gioco dispone 
solamente di un coltello, con il 
quale dovrà ad ogni costo riuscire a 
difendersi contro l’attacco di zom- 
bie di ogni genere. Più avanti, tro- 
verà altri tipi di armi che gli servi- 
ranno per affrontare mostri ben più 
pericolosi. Nel corso dell'avventura 
non potrà disporre dell’aiuto di nes- 
; suno, ma dovrà cavar- 
\WNN=- sela per forza da solo, 
È anche se una volta libe- 
ratosi dei nemici potrà 
farsi curare da una 
dottoressa apparte- 
nente al gruppo 
Bravo, trovata 
nascosta in una 
CRIS CO 
Fenorme villa. 


il gioco in 
modalità 
Hard. 


JILL VALENTINE 


L'agente femminile più giovane del 
gruppo Alfa. Anche lei, come Chris, 
sfugge dall'attacco dei cani nella 
foresta e si salva entrando nella 
villa. A differenza del suo compagno 
però, un altro componente del suo 
gruppo apparirà di tanto in tanto per 
darle una mano e trarla di impiccio 
dalle situazioni più scomode, divi- 
dendo allo stesso tempo con lei le 
zone da esplorare. Usando questa 
splendida eroina si affronta il gioco 
in modalità Easy, e si può usufruire 
di alcuni vantaggi come uno “zaino” 
leggermente più capiente, un 
numero maggiore di munizio- 
ni e la pistola fin dall'inizio, 
x» senza contare altri tipi di 
armi pesanti come il fucile o 
È il lanciarazzi che Jill non 
bui f» impiegherà molto a tro- 
: vare. Sebbene finire il 
2 S gioco con lei sia più 
SulliGs:pnScliciutg:li 
terminarlo con entrambi 
i personaggi per capire 
meglio che cosa è real. 
mente successo nella 
ER 


Questa macabra scenetta ci aspetta in una delle prime stanze in cui entreranno i 


due protagonisti, ecco cosa succede a litigare con gli zombie. 


stanze dell'immenso palazzo, per 
recuperare nel giusto ordine chia- 
vi, oggetti vari, armi e munizioni, 
aprendo le porte sbarrate che 
conducono verso la soluzione del 
mistero. In alcuni punti si dovran- 
no anche risolvere degli enigmi, 
per la verità non troppo diffi- 
cili, ma indispensabili per 
proseguire. La difficoltà 
del gioco si trova in gran 
parte nel numero massimo di 
oggetti trasportabili (sei 
per Chris, otto per Jill), 
nel senso che col “bagaglio” 
o non è possibile raccogliere 
getti, né scambiarli con 
nno addosso. Per 


e 


che "6@ 

“magazzihà 

oggetti che a 
no per potern 


_ diverse cos 


imo resistere 





situazioni particolari: collocare 
gemme negli occhi di una statua 
di tigre, inserire un libro in uno 
scaffale, incastrare mattonelle nei 
muri sono solo alcune delle cose 
da fare per far scattare meccani 
smi segreti, accedendo così a 
nuove stanze o impossessandosi 
di oggetti speciali. Altra diffi- 
colta, il numero limitato dei sal- 
vataggi, che considerando la lun- 
ghezza del gioco vanno usati il 
meno possibile, e il doverseli 
“procurare” qua e la (si tratta di 
confezioni di inchiostro, che 
usate su una macchina da scrivere 
permettono di salvare tre volte 
ciascuna). Per quanto riguarda la 
parte grafica, Bio Hazard si'rnivela 
ottimo non tanto per la composi 
zione degli ambienti, sebbene 
molto curati da tutti i punti di 
vista, quanto per le spettacolari 
animazioni dei vari sprite, realiz- 
zati sfruttando un alto numero di 
poligoni e con texture molto ben 
utilizzate. 1 movimenti dei perso- 
naggi appaiono estremamente 
realistici, e il sistema di controllo 
è immediato e abbastanza sem- 
plice. La parte sonora non è da 
meno, con effetti d'atmosfera e 
buone musiche, anche se non 
sempre presenti, ma la vera sor- 
presa la riserva la durata totale 
del tutto... Finire Bio Hazard risul- 
ta un impegno non da poco, a 
causa dell'altissimo numero di 
“locazioni” da visitare: una volta 
perlustrati i due piani della villa 
(tre col seminterrato), l’azione si 
sposterà all'esterno, nel giardino 
e in una seconda, altrettanto 
grande costruzione. Niente da 
ridire, dunque, neanche sulla lon- 
gevità del titolo, che unita a un 
ottimo lavoro grafico e a un'ele- 
vata giocabilità fa di Bio Hazard 
uno dei più bei giochi usciti fino- 
ra su PlayStation, e probabilmen- 
te il migliore nel suo genere. 
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La prima stanza che si visita è la 
grande hall della villa infestata. 


È Bisogna ammettere che — 
tutte le attese riguardanti questo Bio 
Hazard sono state perfettamente 
soddisfatte. L'atmosfera, la 
giocabilità e la difficoltà di questo titolo $ 
sono a livelli assolutamente elevati. L’unica 
s perplessità che poteva rimanere su Bio Hazard 
Pai riguardava la longevità complessiva del prodotto. Questo 
problema è stato, però, abilmente superato dalla Capcom con 
un numero di situazioni elevato, un’alta difficoltà e l'eccellente 
idea di cambiare il numero degli enigmi a seconda del personaggio 
controllato. Insomma, Bio Hazard è un titolo che tutti i possessori 
di PlayStation dovrebbero avere; non ci resta che fare i migliori 
complimenti alla Capcom, che ha fatto un’entrata nel onere delle 
avventure in 3D davvero in grande stile. 
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Il gioco non si limita alla sola esplorazione della 

villa, già di per sè incredibilmente vasta, ma prose- 
gue in ambienti esterni, infarcendo il tutto con 
enigmi e puzzie da risolvere 








Per estrarre 
l'arma e sparare 


Per muovere il 
[al=1e=Xo]ak=}=#-4(+77% 
Spostare gli 


tti 
OSSCHI Per interagire 


con gli elementi 
di fondo e gli 
oggetti 





Pausa/Per 
accedere allo 


Per correre/Per 
cancellare 
zaino l'ultima scelta 
fatta 
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SPARATUTTO 


Casa: 


N°Giocatori: 
Continua?: 
Livelli di difficoltà: 
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sentativi per 
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[JU |e}j<ogge (oJoJegii! 
lancio della 
(oJa[{o][SM(«oJeligi 
buì ad aumen- 
is-lge=M = MoJoJoJo)} ED 
[di&=Me|g-r4(=0i= 0a (cieleil 
ne grafico decisamente interes- 
sante, è finalmente arrivato | 
anche qui da noi, col titolo _ed 
(strano ma vero) di Panzer MINO 
DICI a A 
chi non lo Wo È 
Er Aa bi # 
ricor- i iI /_ «id 
diamo ‘°°. I , 7a DD. 
che il di { A 
primo episo- | V 1 \ 208 49° è A 
dio faceva | V a el la by oh 
dei suoi punti | 4 A A sli 
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tazione pseudo-fanta- | 4 
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Purtroppo però, buona 7, | : 76 \ dl 
parte della redazione [NW i | = 
non faticò a trovare & 
E1[«Uls}io[ti-xa4ie |a (o]elelo) 
(e [-Me | [oX<[ogM(cloXas\-MM Mo]o]o]{Te{oXiMol] 
seguire sempre e comunque una 
strada predefinita, un clipping a 
volte un po’ troppo accentuato e 


Nei primi livelli di gioco, é possibile 
sceglere quale strada prendere. 


































ene, a dimostrazione del 
he Game Power è tenuto 
Sima considerazione da 
Tito nane 1a=Malo1® =M«o]palo)d=ta 
1 [FOX Ma at= i Colo [o] gh 41 e \=V0N 
laet=ldo]d Mo[stif= Me: Mago 13 
ila atol=lefal=14i=\0 °1oJdg=M0diso(=hi 
abuona parte dei problemi 
affligevano il primo PD, sfor- 
mdo un seguito migliore sotto 
molti punti di vista. La grafica è 
decisamente buona, con ambien- 
fiitazioni che vanno dal deserto, 
3 alla foresta, ai mondi glaciali e 
acquatici. Tutti gli sprite del 












Nel livello della foresta piccoli e insidiosi nemici, si nascondono tra le fronde degli 


Le mastodontiche navi da guerra volanti presenti nel'p 
alberi dandovi non poco filo da torcere, prestate molta attenzione al radar. 


riproposte in dose massiccia anche nel seguito. 
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Un piccolo 
ECEELIAO) 
al primo episodio e 
qualche informazione 
su quello che sta per 
‘avvenire: chissà 
come andranno le 
cose stavolta. 





rati, in - 



























‘potranno investire gli 
(«ola N Ulat=Mianiieilo{T=1(=20 e=10ii 
i colpi, utile per togliersi 
situazioni più ingarbuglia- 
i non è tutto: in Panzer 
Dragoon Zwei si assisterà, stage 


dopo stage, alla crescita della 
creatura alata, che dopo i primi 
(CeloJa ag ila (cto)s-t= Mi iae]o}=1d={e=W°]a=Fit0%t=| 
volare e ad affrontare spettaco- 
lari duelli aerei. La presenza di 








La cosa migliore da fare negli spazi 
ristretti, e usare il mirino puntatore. 


alcuni bivi, 
andare a destra o a sinistra, alle- 
gerisce abbastanza la sensazione 
[et] obbligatorietà (o [3] | percorso, 


decisamente più scarna) 
Eialeial=M 015) 
riscattarsi 
seguito un tantino più longevi 


LA NASCITA DEL DRAGONE 





dove scegliere se 


ri a terminare i 
titolo in meno di 
(= DE Me |V [= co oJU1gito) 
nbiato davvero poco 
PDI, che oltre alla 
-ig=Mi land dolo [P4[oJa}=MM ia" 
rafica (stavolta è 


so la possibilità 
(eJi=ia logie {e=P4{=0=] 
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PRE 
| PANZER DRAGOON ZWEI 


Quello che in sostanza aveva lasciato perplessi 
nel primo episodio di PD, era la poca libertà di 
movimento che il gioco offriva, in netto contrasto 
con la frenetica serie di scontri a cui il giocatore 
era sottoposto. Anche questa volta, purtroppo, le 
cose non sembrano cambiare poi molto. Infatti, la 
possibilità di scegliere quale strada prendere per 
terminare uno stage, valida solo nei primi due 
schemi dove il drago cammina invece di volare, 
non modifica assolutamente la sostanza del mec- 
canismo di gioco, togliendo al giocatore ogni pos- 
sibilità di ideare uno schema d'attacco e di inter- 
ferire direttamente sugli avvenimenti sucessivi. 
Inoltre, se da un lato l'impatto grafico è stato 
notevolmente migliorato, soprattutto se si pren- 
de in considerazione l'incredibile costruzione tec- 
nica di alcuni dei più grossi mostri poligonali mai 
visti in un videogioco, dall'altro gli epici accompa- 
gnamenti musicali che facevano parte del primo 
titolo della saga, hanno lasciato il posto a musi- 
che che, anche se ottime, sono molto meno cura- 
te. In ogni caso si tratta di un buon gioco, a metà 
tra uno sparatutto e un laser game, che farà sicu- 
ramente felici gli appassionati del genere. 
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alle enormi proporzioni sono 
spetti più belli del gioco. 
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1 250 #0 7. Faria qa 1 214 #6 Tit: 8/9) (Aa 
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Come quella del primo PD con qualche 
novità in più, la possibilità di scegliere ogni d 
tanto dove andare dà un po’ di respiro al ò C 
titolo 
SFIDA ie] {o]:10] 


1 2.3 CI 5 (6 dB 190 
Coma la solito strepitoso, ma senza 
raggiungere l'intensità del precedente 
episodio. Brani musicali molto azzeccati e 
effetti OK 


1 4a 4 5 6 7,5 ya 9 AG 
RZ A _{ _l_| 
Troppo semplice e non molto lungo. La 
presenza dei “continue infiniti” gli toglie 
parecchio 














Per cambiare = 


l'angolo di visuale 






Per utilizzare 
Parma speciale 


Per muovere 
il mirino e 
(«|| gF-4=1g=20 (0) 
sguardo 


Tenuto o ripetuta 
per ottenere colpi a ricerca o 
[sl geJ{(-iadil0E-Me-\a dit] 
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PICCHIADURO 


Casa: CAPCOM 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 













Se qualcuno doves- 
se mai pensare 
che la fine dei 
picchiaduro 
bidimensionali 
si sta avvici- 
nando a rapidi 
passi, a causa 
dei nuovi titoli 
realizzati in grafica 
poligonale, prenderebbe un bel 
granchio, specialmente in que- 
sto periodo. Oltre al nuovo 
accordo fra Sony e SNK, infatti, 

| per la trasposizione dei beat'em 

| up di maggior successo del Neo 
Geo su PlayStation, anche la 
Captive Communications (Cap- 

| com per gli amici) si sta facendo 
| onore come non succedeva dai 
tempi delle prime conversioni 
dei vari capitoli della saga di 
|. Street Fighter sulle console casa- 
linghe. Dopo l'ottimo SF Alpha, 
uscito anche per Saturn, e altri 
due egregi titoli quali Vampire 
Hunter e X-Men Children of the 
Atom, esce sul PSX questo 
Warriors of Fate, che si differen- 

. zia dai precedenti prodotti per 
l'appartenenza a un'altro filone 
dei picchiaduro, quelli a scorri- 
mento. Il gioco è ambientato nel 
Giappone feudale, e protagoni- 
sti ne sono cinque energumeni 
che dosano in differenti modi 
forza e velocità: dal rapido, ma 
anzianotto arciere al gigantesco 
marinaio che combatte a mani 











Il barbaro dalle gigantesche proporzioni, afferra con 
violenza i suoi avversari e li scaraventa a terra. 
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nude, al protagonista vero e 
proprio che si presenta munito 
di daga, veloce e potente al 
punto giusto. Ovviamente anche 
tutti gli avversari da battere 
risultano pienamente in tema, 
bisognerà quindi affrontare, 
all'arma bianca o semplicemente 
con calci e pugni, tutti i possibili 
e immaginabili tipi di combat- 
tenti, compresi gli immensi guer- 
rieri di fine stage con le solite 
barre energetiche praticamente 
infinite. Non mancano i più clas- 
sici elementi di questo genere di 
titoli, come armi, ricariche ener- 
getiche e cavalcature che avvan- 
taggiano chiunque riesca a 
impossessarsene, c'è perfino una 
trama abbastanza consistente e 


_alcuni bonus stage dove, se in 








coppia, i due lottatori imperso- 
nati dai giocatori si dovranno 








L'arcere si difende benissimo sulle lunche distanze, ma non 
è molto utile nei combattimenti da mischia. 





sfidare in sane e pacifiche com- 
petizioni (chi mangia di più, chi 
riesce a stendere l'altro per 
primo ecc...). Graficamente l'a- 
spetto si rifà esattamente alla 
versione originale, ormai non 
più nuovissima, del gioco, con 
colori sgargianti, i classici due o 
tre piani di parallasse e gli sprite 
disegnati e animati abbastanza 


































bene. Il sonoro ricorda anch'esso 
quello dei mitici cabinati da bar 
e la giocabilità, inutile dirlo, è 
davvero ottima. Il fatto di poter 
partecipare in due, il numero 
limitato di crediti, la lunghezza 
totale del gioco e la sua diffi- 
coltà media (entrambe a buonis- 
simi livelli), la scelta fra cinque 
personaggi e le varie tecniche di 
combattimento con o senza armi 
sono tutti elementi che garanti- 
scono un‘elevato grado di lon- 
gevità, se poi si considera che i 
beat'em up a scorrimento per 
PlayStation saranno due o tre al 
massimo, Warriors of Fate non 
potrà che risultare gradito agli 
appassionati del genere, pur 
essendo un po‘ datato e non 
troppo spettacolare... In ogni 
caso, un buon classico. 
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ALTRIMENTI...CI 
ARRABBIAMO 


Quando le cose si mettono davvero 
male, i villaggi vengono soggiogati e la 
volontà dei contadini è piegata dal ferro 
e dal fuoco, ecco che dal fumo delle 
macerie escono questi cinque baldi 
giovani, mitici avventurieri al servizio 
del Re e del bene. 








Il suo luogo d’origine 
è il mare, ma è in 
grado di adattarsi 
perfettamente a 
qualsiasi tipo di 
cambiamento 
climatico. Questo 
personaggio 
possiede una forza 


fuori dal comune e una velocità 





Ecco in tutto il suo 
splendore il nostro 
bel cavalieré senza 
macchia e senza 
paura, come non può 
mancare in ogni 
gioco che si rispetti. 
Ovviamente, forza e 
velocità 
d’esecuzione delle mosse sono 
bilanciate perfettamente. 
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Alcuni boss finali combattono a 
cavallo, attaccateli alle spalle. 


WARRIOR OF FATE 


Dopo una partenza, non proprio fantastica, 


. siamo lietissimi di constatare che la Capcom ha 


ripreso la situazione in pugno. Considerando 
poi, le potenzialità offerte dalle nuove piat- 
taforme è lecito e doveroso aspettarsi di vede- 
re convertiti, a breve termine , tutti quei giochi 
che per un motivo o per l'altro non potevano 
essere trasportati su un 16-Bit. Questo è il caso 
di Warrior of Fate, che a parte qualche carica- 
mento prima di ogni zona da “ripulire”, è l'e- 
satta copia del coin-op originale. Non si tratta 
proprio di un titolo recente o che sfrutti appie- 
no le capacità del PSX, ma sarebbe stupido 
non ammettere che si tratta di una conversione 
che farà piacere ai nostalgici del genere. Il 
sistema di controllo è semplicissimo, in fondo 
si tratta di smanettare continuamente sul joy- 
pad fino a quando non si muove più niente 
sullo schermo, ma permette delle combinazioni 
di mosse veramente spassose, unite a una 
quantità di sprite in movimento veramente 
notevole e a una longevità di non poco conto. 
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d'azione accettabile. 





Kou-chuu si unisce 
al nostro manipolo di 
eroi per cercare di 
infiltrarsi tra le linee 
nemiche e scoprire 
chi sta tramando alle 
spalle dei governanti. 
Un buon lottatore, 
peccato che le sue 





frecce non abbiano un raggio 
d’azione più vasto. 






1 grassoni sono i più fastidiosi, se non 
ci credete chiedetelo a Random. 
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Il barbaro e 
selvaggio del gruppo. 
Quando combatte è 
un vero spettacolo 
perché di solito non 
bada a “spese”. Forte 
e discretamete agile 
allo stesso tempo. 








Il guerriero asiatico 
più esperto del 
gruppo. Il filo della 
sua lama è così 
tagliente da essere 
conosciuto in tutto il 
continente, quando 
cammina per strada 
la gente lo guarda 
con timore. Forte ma non molto 
rapido. 












Nelle situazioni più calde, potrete 
sempre usare le vostre mosse speciali. 


1 2 3 4 5 6 7 8 10 
|espeodseic [eo poesleestissti |__| 


Per quanto possa essere limitata e 


ripetitiva se la cava più che bene, in due ci 


guadagna ulteriormente 


SFIDA 


SONORO 


1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 
defezioni _ |__| 


Il titolo richiede una certa dose di 


è molto semplice 


Per muovere 
il personaggio 


uona fe n riprodotte, per 
pazienza e tempo libero, perché finirlo non 


titolo come questo. Buoni gli effetti 


Per utilizzare 
il colpo 
speciale 


Pausa 


Per colpire Per saltare 
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AVVENTURA 


Casa: 


N°Giocatori: 


Continua?: 
Livelli di difficoltà: 





Dopo aver fatto la 
_ sua prima appa- 
rizione su 3DO, 
\ Psychic Detec- 
2 tive della Elec- 
SM tronic Arts ar- 


= T # riva anche su 
2 Y PIaystation. ri 


6” manendo presso- 

ché invariato rispetto 
alla precedente versione. Nel 
gioco impersoniamo Eric Fox, 
| che, facendo uso dei suoi poteri 
| psicometrici (che, per chi non lo 
| sapesse, sono quelli che permet- 
tono di percepire la storia di un 
oggetto al solo contatto), si gua- 
| dagna da vivere in uno spettaco- 
lo di “magia”. Un giorno però, 
viene contattato da Laina Pozok, 
figlia di un noto studioso del 
| paranormale morto suicida da 
| pochi giorni. Laina vuole che Eric 
. indaghi, facendo uso dei suoi 
|. poteri, sul mistero che circonda 
| la morte del padre. L'indagine 
|. che Eric deciderà di intraprende- 
. re si svolgerà, infatti, secondo 
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. canoni assolutamente fuori del 
comune: il nostro “investigatore 


Non si può certo dire che Psychic Detective sia 
.. un titolo dalla meccanica di gioco poco origina- 
. le. In effetti, all'inizio ci si trova piuttosto spae- 


sati e non si capisce perfettamente che cosa si 


debba fare. Dopo qualche “visione” integrale 
del film però, si comincia a familiarizzare con i 
‘personaggi e con il loro ruolo nella vicenda. In 
questo modo, il livello di coinvolgimento del 
giocatore aumenta in maniera progressiva, 
portandolo a scoprire sempre cose nuove e fil- 
mati differenti. È vero che, un prodotto di que- 
sto genere, non è adatto a tutti i giocatori: la 
struttura di gioco troppo “semplicistica” e la 
necessità di conoscere bene l'inglese parlato 
potrebbero, infatti, far storcere il naso a molti. 
Quanti però ritengono di poter superare que- 
.ste difficoltà, potrebbero trovare in Psychic 
Detective un titolo “alternativo” dalle grandi 
possibilità. La sua realizzazione tecnica è, infat- 
ti, ineccepibile sia dal punto di vista grafico, sia 
da quello sonoro. Se cercate un'avventura di 
grande impatto, questo potrebbe essere il pro- 
(e (og coglelel=Mi t=0°]=/dAV(°]P 
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Una delle numerose e sp 
sequenze a tutto schermo. 


ettacolari 


permette allo stesso tempo una grande 


libertà di azione 


SFIDA 


lol (el:io) 


1 2 3 4 5 6 di s E) 10 1 2 3 4 5 6 7 8 C) 10 
dee L__eae-—‘'eEUuWuWui |__| 


Il “film” non è eccessivamei 


Seleziona 
l'icona voluta 


ma le L'atmosfera è ricreata perfettamente dalle 
variazioni della trama e i quattordici finali 
aggiungono un notevole spessore ai gioco 


(poche) musiche e dall’ottimo parlato 
digitalizzato 





SONY 


= 


Conferma la 
selezione 











psichico”, seguendo 
gli insegnamenti di 
Laina, acquista il pote- 
re di trasferire la sua 
+ mente in quella 


j delle altre persone 
fest. per guardare e sen- 






tire attraverso i 
ge loro occhi e le loro 
tem OFEcchie. Inutile 
i dire che tale potere 
risulta utilissimo 
per scoprire indizi che sarebbero 
altrimenti inaccessibili a un nor- 
male detective e, in aggiunta, 
Eric è anche in grado di percepi- 
re la storia e gli eventi passati 
legati a un oggetto, toccandolo 
semplicemente. Questa indagine 
porterà il protagonista in una 
intricata vicenda che ruota attor- 
no a degli oggetti paranormali 
di incredibile potenza (gli psychic 
collector) e dovrà scoprire, con il 
procedere del gioco, quali sono i 
legami delle persone che incon- 
tra con un misterioso gioco da 
tavolo russo, chiamato Black 
Diamond. 
In termini di gioco, tutto questo 
si risolve in una avventura dalle 
metodologie originali: in Psychic 
Detective non dovrete, infatti, 
raccogliere e utilizzare oggetti, 
oppure risolvere enigmi, ma 
semplicemente osservare e inte- 
ragire (passando da una mente 
all'altra, toccando oggetti o 
prendendo anche qualche picco- 
la decisione sul da farsi) con i fil- 
mati che scorrono sullo schermo. 
Se a parole questo può sembrare 
piuttosto limitato, bisogna 
ammettere che il tutto funziona 
in maniera egregia (merito 
anche di un'ottima realizzazione 
tecnica) e l'ora di durata del film 
appare quasi sempre differente, 
dal momento che le nostre scelte 
ne influenzano gli eventi. Riu- 
scire a vedere tutti i quattordici 
finali è, infatti, un impresa non 
facilissima e non realizzabile in 
breve tempo. 


e Air 
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* OFFERTE VALIDE FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


I MARCHI ILLUSTRATI IN QUESTA PAGINA APPARTENGONO Al LEGITTIMI PROPRIETARI 
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GAME BOY RED 
KILLER INSTINCT 
139.000 








SATURN (JAP) 
+ 2 GIOCHI 
L. 749.000 


SATURN (EURO) 
+ V. FIGHTER REMIX 


+ PAD 
L. 859.000 


SATURN (USA) 


L. 739.000 








NEO GEO CDZ 
L. 1.050.000 














GAME 

POPILS 49.000 
STREET OF RAGE 2 49.000 
ROBOCOP 49.000 
DRACULA 49.000 
JUDGE DREDD 49.000 
GP RAIDER 49.000 
RISTAR 49.000 
SPEEDTRAP 49.000 
S. MONACO GP 49.000 
G. LOC 49.000 
ASTERIX 49.000 
NBA ACTION 49.000 
MADDEN ‘95 49.000 
WINTER OLYMPICS 49.000 
AX BATTLER 49.000 
DESERT STRIKE 49.000 
ACCESSORI 

BATTERY PACK TELEF. 
ADATTATORE AUTO TELEF. 
GAME BOY 

KILLER INSTINCT 45.000 
MORTAL KOMBAT lil 49.000 
STREET FIGHTER Il 49.000 
BATMAN FOREVER 45.000 
PRI GE 45.000 


KIRBY DREAM LAND Il 49.000 
SAMURAI SHODOWN 45.000 
DONKEY KONG LAND 45.000 


JUDGE DREDD 45.000 
INBA JAM T.E. 39.000 
MORTAL KOMBAT Il 45.000 


FERRARI GRAND PRIX 35.000 


KID DRACULA 35.000 
COOL SPOT 35.000 
MEGA DRIVE 

TOY STORY 109.900 
FIFA 96 99.000 


MISSION IMPOSSIBLE 119.000 
PREMIER MANAGER 109.000 


MICROMACHINES T.T. 109.000 
REAL MONSTER 119.000 
POWER RANGERS 119.000 
PHANTASY STAR4 139.000 


ANDRE AGASSI 59.000 
ADV. ISLAND Il 69.000 
BARKLEY"S SHUT UP & JAM 59.000 
BIRER'S FROM MARS 69.000 
DRACULA 69.000 
BUGS BUNNY 69.000 
BATMAN RETURN 69.000 
COOL SPOT 59.000 


EMPIRE STRIKES BACK 69.000 


L. 79000 


| VECTOR MAN 


















L. 170-000 
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INTE TEPYXG] 


102: 000 
THE OOZE 110.000 
ETRNAL CHAMPION — 69.000 
NHL 96 1 30: 0a 
TOP GEAR 


STAR TREK DEEP SPACE NINE 1 fo. 900 


S. SHOWDOWN 75.000 
MICKEY MANIA 85.000 
COOL SPOOT 59.000 
BATMAN FOREVER 11 ORO 


RUGBY CUP 95 TELE 

POWER RANGERS THE MOVIE 119. o) 
EARTH WORM Jim 90.000 
S. STREET FIGHTER 2. 85.000 
SCOOBY DOO 90.000 

MORTAL KOMBAT li 79.000 
MORTAL KOMBAT Ill 129.000 


EXO SQUAD 109.000 
INBA JAM T.E. 98.000 
FIFA 95 75.000 
TENNIS J. CAPRIATI 70.000 
\MWWF RUMBLE 89.000 
VIRTUA RACING 85.000 
LION KING 95.000 
LANDSTALKER 69.000 
ACCESSORI 

MEGA PAD 6 TASTI 25.000 


TOY STORY 119.900 
DONKEY KONG COUNTRY 2 TELEF. 
90 MINUTES LEF_ 
CIRCUIT USA MESE 


DEEP SPACE 9 
MISSIONE IMPOSSIBLE TELER 


KILLER INSTINCT 125.000 
KILLER INSTINCT (USA) 135.000 
DOOM TROOPERS 139.000 
YOSHI ISLAND 135.000 
MORTAL KOMBAT III 119.000 
GIVE ‘N GO NBA 129.000 
INT'L SUPERSTAR SOCCER 125.000 
MEGAMEN X 2 90.000 
NHL 96 109.000 
MEGAMEN 7 99.900 
DRACULA X 139.000 


BIKER MICE  — 
CHRONO TRIGGER 135. ‘000 
SECRET OF EVERMORE 135.000 


RETURN OF JEDI 89.000 
BOMBERMAN 2 89.000 
ZELDA 89.000 
ADDAM'S FAMILY 89.000 
DEMON CREST 78.000 
BIOMETAL 64.000 
ZOOP 170.000 
DIDDY KONG QUEST — TELEF. 
E. WORM JIM Il TELEF. 
FIFA SOCCER 96 129.000 
NBA JAM 96 TELEF. 

MADDEN FOOTBALL 96 TELEF. 
PSX JAPAN 

GUNDAM 2 TELEF. 
HYPER FINAL MATCH TENNIS TELEF. 
GRADIUS DE LUXE TELEF. 
VAMPIRE TELEF. 
cCHORO Q@ TELEF. 
7 FLOATINNG RUNNER TELEF. 
GOMON TELEF. 
PSXxX EUROPEA 

WING COMMANDER 3. TELEF. 
NEED FOR SPEED TELEF. 
MAGIC CARPET TELEF. 
TOTAL NBA 96 TELEF. 
ACTUA SOCCER TELEF. 
TOPOLINOMANIA TELEF. 
AUEN TRILOGY TELEF. 
ADIDAS POWER SOCCER TELEF. 
ACTUA SOCCER TELEF. 
FI TELEF. 
AGILE WARRIOR TELEF. 
GEX ELEF. 
PSX USA 

NEED FOR SPEED TELEF. 
DESCENT TELEF. 
RESIDENT EVIL TELEF. 
ACCESSORI 

BORSA PSX CON PAD + EXTENDER 

+ CD CLEANER 99.000 
CAVO UNK TELEF. 





CAVO SCART 

PAD ORIGINAL 65.000 
NEGeCON 129.000 
VIRTUA STICK V 159.000 
MOUSE 85.000 
FIGHTER STICK HORI 129.000 
PAD TURBO FIRE 49.000 
PSX INFRARED 99.000 
PSX CONTROLLER 49.000 


GUN GRIFFON TELEF. 
KING OF FIGHTER 95 TELEF. 
DRAGON FORCE TELEF. 
DARK LEGEND 2 TELEF. 
VICTORY GOAL 96 TELEF. 
SNATCHER TELEF. 
SEGA SATURN E 
WIPEOUT TELEF. 
MAGIC CARPET TELEF. 
DESCENT TELEF. 
ACCESSORI 

GUN 

SCHEDA FILM SATURN 450.000 
2 CD/VIDEO V. FIGHTER 299.000 
JOYSTICK SATURN 100.000 
CAVO SCART RGB TELEF. 
MEMORY CARD TELEF. 
ADATT. RS MULTIPLAYER TELEF. 
SATURN INFRARED PAD TELEF. 
PAD TURBO FIRE TELEF. 
PAD CONTROLLER TELEF. 


NEO-GEO CDZ 
GIOCHI DA L. 29.000 
SAMURAI SHODOWN 
KING 94 

SUPER SIDEKICK ll 
FOOTBALL FRENZY 
CARNOV REVENGE 
AEROFIGHTER 


SAMURAI Ill 
KING 95 





y@-000. 


32 X PAL 
VIRTUA RACING 
CHAOTIX 
DOOM 

METAL HEAD 
STAR WARS 
AFTER BURNER 


32 x USA 
MORTAL KOMBAT Il 
AFTER BURNER 
COSMIC CARNAGE 
BASEBALL 95 

NBA T.E. 

SPACE HARRIER 
WWF RUMBLE 
STAR WARS 


2po 

GIOCHI DA L. 69.000 
BC RACERS 

BLADE FORCE 

DOOM 


79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 
79.000 


19.900 
19.900 
19.900 
19.900 
19.900 
19.900 
19.900 
19.900 


DRUG WARS 
DRAGON LORE 
BATTLE SPORT 
SPACE PIRATES 
SOCCER KID 

PGA TOUR GOLF ‘95 
SPACE ACE 

PERFECT GENERAL 
GEX 


CANNON FODDER 

FOES OF ALI’ 

ACTION PACK (3 giochi) 
ZHADNOST 

TRIPD 

WOLFENSTAIN 3D 
IMMERCENARY 

SYNDICATE 

SHADOW 

ACCESSORI 

MODULATORE PAL 129.000 
GAME GUN 89. 
CONTROLLER PAD 
SUPER-NES PAD ADAPTOR 45.000 





CHIGI TATTMFATININE] 





FATAL ‘FURY. > 59.000. 
FIFA SOCCER 89.000 
FINAL FIGHT 2 69.000 
WWF ROYAL RUMBLE 69.000 
BATMAN FOREVER 89.000 
FI ROCK 2 69.000 
F ZERO 59.000 
GP1P.2 69.000 
INT'L TENNIS TOUR 59.000 
JUNGLE BOOK 79.000 
KING OF DRAGON 59.000 











LAST ACTION HERO. 59.000 
LION KING 89.000 
MAXIMUM CARNAGE 89.000 
MICKEY MANIA 69.000 
MICHAEL ANDRETTI 79.000 
INBA JAM 79.000 
RPM RACING 59.000 
SAMURAI SHODOWN 79.000 
SPIDERMAN VS XMAN 59.000 
SUPER STREET FIGHTER Il 99.000 
TETRIS 2 79.000 





WINTER LYMPICS 9. 
SATURN 

VIRTUA RACING 90.000 
FIFA ‘96 99.000 
DARK LEGEND 90.000 
OFF WORLD 90.000 
HI OCTANE 90.000 
PSX USA 


ACQUISTANDO 2 GIOCHI 
SPEDIZIONE GRATUITA 








ROAD RUSH+GEONI CUBE 199. 








HI OCTANE+SHOCKWAVE ASSAULT 199.000 
VIEW POINT+PRIMAL RAGE 199.000 


PSX JAPAN 
ACQUISTANDO 2 GIOCHI 
SPEDIZIONE GRATUITA 

S. FIGHTER+METAL JACKET 120.000 
POP TWIN BEE+S. FIGHTER 120.000 
CYBER WAR+HERNIE HOPPERHEAD 1 20.000 
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ELECTRONIC ARTS 


L. 7 @.000 
- ACCESSORI. 


PLAYSTATION 
».\ CONTROLLER 
| JOYPAD PER PSX 
L. 49.000 













EXPLORER 
JOYPAD PER 

SEGA SATURN E 
SoNY PLAYSTATION 
L. 39.000 


cavo Scart RGB 
PER SONY PSX 
L. 39.000 








ADATT. SATURN 
L. 55.000 
Disp. ADATTATORI 
PER SONY PSX 
TELEFONARE 
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PICCHIADURO 


Casa: SNK 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 5 
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Oltre ai ventiquattro personaggi selezionabili, King of 
Fighters 95 possiede altri due lottatori supplementari 
che non possono essere scelti (almeno inizialmente...): il 
padre di Kyo e l'organizzatore del torneo. 





È il padre di Kyo, 
diventato tirapiedi di 
Rugal per ignote 
ragioni. Essendo molto 
simile al figlio, ne 
condivide tutte le 
mosse e gli attacchi 
g speciali, potenziandoli 
all’inverosimile. 
W Dovrete fare soprattutto 
attenzione alla sua 
poderosa carica che non 
può essere parata bassa. 





L'organizzatore del primo 
torneo (quello di KoF 
94) è tornato in 
versione potenziata 
ciberneticamente. Si 
tratta sicuramente del 
più forte lottatore del 
gioco, dal momento 
che possiede un set di 
mosse che lo coprono 
da ogni attacco e, 
contemporaneamente, 
infliggono grandi quantità di 
danni. 





Omega Rugal può utilizzare i suoi poteri derivati dalle modifiche cibernetiche per 
generare delle potenti scariche elettriche a danno degli avversari. 


Prima di poter affrontare Rugal dovre- 
te sconfiggere il letale padre di Kyo. 


AT 


Non ci posso credere! Il mio picchiaduro pre- 
ferito! Bisogna ammettere che la SNK, sce- 
(e|[{=Jalo (oe {M(«oJa\V(=tas{g=M«o]sel=Wo]dlse{oMi*]golo(o}axoMi]! 
suo picchiaduro più “originale”, abbia davve- 
ro fatto un'ottima mossa. Dopo aver visto il 
capolavoro della Capcom, era difficile pensa- 
re che, in così breve tempo, avrebbe fatto la 
sua apparizione un titolo in grado di insidia- 
re il trono che si era conquistato Vampire 
Hunter. Eppure King of Fighters 95 è proprio 
una vera opera d'arte: gli scontri tre contro 
tre, la possibilità di creare il proprio team da 
una rosa di ventiquattro personaggi e un'al- 
ta quantità di mosse per ogni lottatore sono 
solo alcuni dei suoi punti di forza. 
Aggiungete poi a tutto questo la mano della 
SNK e dei caricamenti quasi impercettibili e 
otterrete un prodotto che, se su Neo-Geo 
può sembrare un minimo ripetitivo, su 
Saturn non può mancare assolutamente 
nella collezione di tutti gli amanti di picchia- 
duro in due dimensioni. 


AGIRE & PENSARE 
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La grafica delle mosse (e in particolare 
delle super) è altamente spettacolare. 


(efloJoy:V:1/My-N 


Perfetta sotto ogni aspetto: 

degli sprite, alla tecnica che richiede. Il 
joypad del Saturn si comporta in maniera 
eccellente 


SFIDA 

1 2:03 4 Bi 6 CAMERE ORA 1) 
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Ventiquattro lottatori contro cui 
combattere non è uno scherzo, e l'opzione 


per creare i team aggiunge un notevole 
gusto al gioco 


CARTUCCIA SÌ, CARTUCCIA NO 


Come avrete già letto nel testo della recensione e nella nostra anteprima 
del mese scorso, per far girare King of Fighters 95 dovrete 
obbligatoriamente inserire nel Saturn la cartuccia di espansione ROM 
fornita nella confezione del gioco (non potrete, dunque, utilizzare 


lPadattatore). La funzione di 
questo gadget è di espandere la 
memoria standard RAM della 
console, insufficiente per 
mostrare sullo schermo la 
grande mole di dati in 
grafica bitmap che il 

titolo della SNK 

possiede. AI 

momento, però, 

non sappiamo se 

tale cartuccia 

sarà compatibile 

con tutte le altre 
conversioni da 

Neo-Geo, o se 

ogni futuro titolo 

avrà la sua 

“personale” espansione, 
con l'aumento di prezzo che 
ne consegue. 


Mai Shiranui appare in questo titolo 
più bella e “formosa” che mai... 


iel {e]iio] 

1 ara 4 Si; 6 i dii Re - gia) 
De pri Pe e Dei e) 623) RZ I 
Leggermente inferiore la qualità delle 


tracce audio rispetto all'originale Neo-Geo, 
ma comunque si rimane su alti livelli 





Pugno veloce 


Per muovere 
il lottatore 


Calcio veloce 


Schiva 

gli attacchi 
Attacco 
Knock Down 


Calcio forte 


-inflitti da un singolo colpo del 


lottatore, lasciando al giocatore 


la scelta di una mossa estrema- 
| mente potente, oppure più colpi 
di maggiore efficacia. Tr: 


i le cose 
particolarmente innovative, è 
poi necessario ricordare la possi- 
bilità di schivare gli attacchi spo- 
standosi di lato (non cambiando 
di piano come avviene nella 
serie dei Fatal Fury) e di chiama- 
ré in aiuto, solo in particolai 
situazioni di svantaggio, i 


pagni a bordo “ring”. Dal p 
di vista. ‘tecnico poi, King 
Fighters 95 risulta assolutame 
ineccepibile: i meravigliosi 


dali, le perfette animazioni e 
l'ottimo sonoro sono esattamen 
te identici all'eccellente versione 
Neo-Geo CD, con la piacev 
aggiunta (soprattutto per 

to della ROM Card) dei 


menti velocissimi. 





Che cosa hanno in comune Glint, NV1, Verité, Voodoo 
Graphics, STG2000, ViRGE, YGV612, PowerVR e 3D Rage? 






sulle schede grafiche 3D 


La risposta nello specia Ì 
maggio di ZETA. 


nel numero 


ZETA l'ultima parola sul divertimento interattivo. 
Tutti i mesi in edicola con notizie, anteprime, trucchi, recensioni 
dei migliori videogiochi e multimediaper PC e Macintosh . 
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Casa: KONAMI 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 









per tutti quell i che 
è, non lo sapessero, 
questo World 
Soccer altro 
non è che l'e- 
dizione “rive- 
duta e corret- 
ta” di un altro 
titolo calcistico, 
Winning Eleven, usci- 
to diversi mesi fa e valutato in 
maniera abbastanza positiva, se 
non altro per l'impegno profuso 
nel realizzare uno dei primi gio- 
chi del genere interamente in 
grafica poligonale. Uniche, gros- 


















di VVE risultarono allo- 
i squadre interna- 
o era limitato al 
mg ionato giapponese) e 


; Lio al Mminimò indi- 


sabile. Ebbene, World ‘il control- 

ccer rimedia solo in parte risultando 

ai problemi che gravavano È ; immediati 
“sul suo predecessore, _ 3 ette comun- 


introducendo tutte le di prendere 
formazioni naziona- ito confidenza 


li in luogo dei $ “a - ia 
| Ù È È fempo le gio- 


team locali, e 

dando così il 

via nienteme- cate più spe . Un mini- 

no che alla mo di strate garantito, per 

disputa per fortuna, dalla possibilità di deci- 

aggiudicarsi la coppa dere la tattica della propria 

del mondo... Peccato però, che squadra e la sua formazione, 

per il resto il gioco sia rimasto oltre che dal determinare le con- 
dizioni del terreno e la bravura 
degli avversari. La difficoltà 

















esattamente lo stesso: i calciatori 
sono animati discretamente e 
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CA 


Una delle caratteristiche che sicuramente hanno reso Winning 


16 






Elevenun buon Lo shema in piccolo del campo, 





gioco di calcio, é l'incredibile giocabilità che il titolo riesce a trasmettere. . visualizza la vostra posizione. 
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Il livello di difficoltà é aumentato 
molto dal primo Winning Eleven. 


Una partita veramente memorabile, 
Americani contro Russi... che botte! 


media di gioco è per chi ama le 
sfide di un certo livello, e l’intel- 
ligenza artificiale dei giocatori 
gestiti dalla CPU è abbastanza 
buona. Detto questo, resta da 
fare qualche cosiderazione in 
merito al fattore longevità: c'è 
infatti da chiedersi quanto senso 
abbia proporre World Soccer 
come un seguito, dato che in 
confronto al “primo episodio” è 
cambiato poco o niente. 

A diversi mesi di distanza dall'u- 
scita di Winning Eleven si poteva 
almeno sperare in un notevole 
miglioramento grafico, che non 
è certamente avvenuto, rischian- 
do così di deludere profonda- 
mente tutti coloro che, avendo 
apprezzato il primo titolo, 
dovessero acquistare anche il 
secondo, ritrovandosi per le 
mani né più né meno che un clo- 
ne... Tutto questo senza contare 
che i tempi corrono, e quello che 
prima poteva essere considerato 
un prodotto più che dignitoso 
non può certo riscuotere lo stes- 
so giudizio al giorno d'oggi. 
Piccole innovazioni a parte 
insomma, World Soccer risulta 
ormai “solo” un gioco legger- 
mente sopra la media, riuscendo 
comunque a non sfigurare di 
fronte ad altri titoli del genere... 
Resta quindi consigliato agli 
appassionati, ma decisamente 
meno a chi già conosce Winning 
Eleven o semplicemente non vive 
di solo pallone. 


© Orwell 2000 
Si ringrazia Planet Japan (Monza) 
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W. S. WINNING ELEVEN 


Se già avete avuto modo di provare Winning 
Eleven (Goal Storm nella versione europea), 
avrete sicuramente notato che in World Soccer 
non vi è segno evidente di qualche radicale 
cambiamento, o caratteristica innovativa che lo 
differenzi dalla versione precedente. 
Graficamente tutto è rimasto immutato, a 
parte ovviamente il colore delle maglie dei gio- 
catori delle squadre nazionali, e una “ritoccati- 
na” alla smussatura dei poligoni che compon- 
gono i calciatori. Il sistema di controllo è sem- 
pre quello di WE, a parte forse un aumento 
della velocità dell’azione di gioco, e un control- 
lo sull'effetto della palla maggiormente reali- 
stico, che oltretutto consente di realizzare in 
maniera più precisa i tiri in porta. Sono state 
eliminate le foto dei giocatori, aumentato il 
livello di intelligenza artificiale degli avversari, 
e mantenuto lo stesso accompagnamento 
sonoro, decisamente ripetitivo. In parole pove- 
re, World Soccer non è poi tanto diverso da 
WE, consigliabile solo a chi non sia già in pos- 
sesso del primo, o a chi non vedeva l'ora di 
cimentarsi in un bel campionato mondiale. 


AGIRE & PENSARE 
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Buoni il controllo e la risposta ai comandi 
dei giocatori. Oltre a essere immediato e 


coinvolgente, con un po’ di pratica 
consente di esibirsi in azioni spettacolari 


SFIDA 
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La difficoltà media del titolo è stata 
notevolmente aumentata rispetto alla 
precedente versione. Finalmente si può 
giocare il campionato mondiale 










SONORO 


e troppo ripetiti effetti sonori 
. Bello il parlato digitalizzato în 
inglese 


SOTTO CONTROLLO. 


Colpi di tacco, 
CIRGOGR 
all’indietro... 


Per muovere 
il giocatore 


N.b.: il joypad è 
parzialmente 
riconfigurabile 


Per cambiare la visuale 
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Per tirare 


Per dare effetto 
al tiro 


Passaggio. 
lungo 


Tiro alto 


Per saltare un 
avversario in 
scivolata/passare . 
a un compagno 
start: Pausa/menù 
opzioni 





SPARATUTTO 


Casa: KONAMI 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: 6/4 
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Sembra proprio che 
la tendenza a rie 
proporre, sulle 
nuove console,@ 
compilationdli 
vecchi titolidì 
grande successo 
sia diventata una 
vera e propria ma 
nia. Dopo i due bellissi- 
mi Namco Museum e l'Irem Deluxe 
Pack di prossima uscita, la Konami 
(che già aveva prodotto il medio- 
cre Parodius Deluxe Pack) ha 
immesso sul mercato una nuova 
compilation, basata su una delle 
sue saghe di maggior successo: 
quella dei Gradius. Si tratta del 
titolo che, per primo, apportò 
due importanti novità al 
genere degli sparatutto: 
il sistema di potenzia- 
mento dell'astrona- 
ve tramite menu e 
il livello di diffi- 
coltà “intelligen- 
te". | potenzia- 
menti della nave 
in Gradius non 
avvengono, infat- 
ti, tramite la rac- 
colta di power-up 
“predefiniti” (cioè 
di bonus differenti 
che migliorano le 
diverse caratteristiche di 
una nave come la velocità, 
la capacità di sganciare bom- 
be, la potenza di fuoco, ecc...), ma 
dipendono da una barra contenen- 
te diversi upgrade, collocata in 
fondo allo schermo, che è possibile 
incrementare raccogliendo dei 
bonus generici. In questo modo, 
una volta raggiunto il potenzia- 
mento desiderato (dopo aver rac- 
colto un determinato numero di 
bonus), è possibile selezionarlo, 
aggiungendolo all'arsenale dell'a- 
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Alla fine del primo livello di Gradius dovrete affrontare le eruzioni di questi d 
vulcani, un compito difficile se non sitconosce l’unica posizione “sicura”. 








Con una 
(e 


sequenze in computer 
grafica mai viste su 
Saturn, vengono 
introdotti alcuni degli 
schemi più classici 
contenuti in 
Gradius. 





MAGGIO 1996 [106] 


Ovviamente, più alla sarà 

te a del miglioramento che 

le ottenere, maggiore sarà il 
numero di bonus necessari per 
_ selezionarlo. La seconda innovazio- 
ne apportata da Gradius, riguarda 
invece la difficoltà del gioco, che 

(cosa piuttosto comune negli spa- 
ratutto moderni) aumenta in pro- 

porzione ai progressi del giocato- 

e. In pratica, continuando ad 








accumulare bonus e ad andare 
avanti senza morire, aumenteran- 
no anche il numero di colpi e 
nemici sullo schermo, insieme alla 


loro velocità. Non appena, però, si 
perde una vita (e tutti i bonus fati- 
cosamente guadagnati fino a quel 
momento) questo livello di diffi- 


coltà viene “resettato”, consenten- 
« do anche a una nave senza armi 
possibilità di sopravvivenza. 
_ Questo Gradius Deluxe Pack, che 
contiene il gioco originale e il suo 
seguito Gradius II, ricrea alla perfe- 
zione i coin-op originali dei due 
sparatutto (vecchi di oltre dieci 
anni), fin nel più piccolo dettaglio. 
Questa perfetta trasposizione con- 
sente agli utenti Saturn, soprattut- 
to ai più nostalgici, di rigiocare a 
due dei migliori sparatutto di ogni 
tempo (insieme a Salamander, 
sempre della Konami, che si colloca 
cronologicamente a metà tra 
Gradius e il suo seguito), in cui gio- 
cabilità, difficoltà e varietà sono le 
tre “leggi” fondamentali, spesso 
dimenticate dai titoli più moderni 
di questo genere. 





© Air 


NIE ERE ET18(/(I194328 71) 



































APPLE 
3 


RIFLE 



































Se comprare uno dei Namco Museum voleva 
dire portarsi a casa un pezzo della storia dei 
videogiochi, prendere Gradius Deluxe Pack 
significa giocare a due dei più belli sparatut- 
to mai realizzati dalla Konami, vera maestra 
nel genere. È innegabile il livello qualitativo 
che questi due titoli, per quanto vecchi, 
ancora possiedono. Dimenticatevi gli spara- 
tutto in cui una manciata di crediti sono suf- 
ficienti a vedere tutti gli stage: Gradius e 
Gradius Il sono dei veri “ossi duri” da termi- 
nare, al punto da risultare (in certi punti 
assurdi) quasi esasperanti. L'unica perples- 
sità che rimane di fronte a un prodotto del 
genere è la convenienza all'acquisto di due 
soli giochi vecchi (rispetto ai sei che offrono i 
(e (V(Sgf AV TagT«<oN 1/[VEI-I9 10) POI d-Ciidlale|=iolo (oMi M Tei td=Chi 
se ai soli appassionati del genere, estrema- 
mente nostalgici. | giocatori più giovani 
potrebbero, infatti, storcere il naso di fronte 
alla totale “povertà” grafica, compensata 
solo dall’altissima giocabilità e difficoltà. 
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Anche mettendo sette vite, la difficoltà è 
altissima e richiederà grande allenamento 


e “studio” dei movimenti dei nemici 










iginale) sono un po’ ma 
meglio quelle di Gradius ti, ch 
anche di un ottimo parlato 
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Seleziona il Pwer-up 























GA Usa i missili 
























Spara l’arma principale 


SPARATUTTO 


Le mille e una 
i a | i - [alexa <=giaf=la]aloyMiof=) 
N°Giocatori: 1 ni \ sempre, ispira- 
icoJali (-{o[e{-ialo[S 
& 3 _ tra le più fan- 
Livelli di difficoltà: 3 i = = —> _’’tastiche della 
Ì = === mitologia 
orientale. La 
STU) {figolo io (SVISU-Ni<ie 
tenuto ben in mente 
[sg\e]\ 45 (<Jif{g-[<(c(o]ghdMela{-M{(clo]ss/o]o]sb: 
(e[eJe(egiifalie]goMe|M«viNEtoJo)g-Mfol=igli[=] 
[i=E11P44-F4[c]a\SMe {MW VETe][eN@-]go}-19) 
uno sparatutto atipico che ha 
visto per la prima volta la luce 
diversi mesi fa in versione PC, e 
(elal=Me]g= MS) a=ialo(=Mo{Kjolo]alio}i(=Molcig 
PlayStation e Saturn. 
La storia è presto detta. Nei 
panni di un giovane mago, a 
cavallo del suo rampante tappe- 


Attaccare i castelli degli avversari il più delle volte risultaun 9° volante, ci si dovrà districare 
passatempo molto rischioso. lig=-Mo{\V=is=Mo](=galci i=lei=13Vogiol] 






Casa: 


Continua?: 












= = dat 





EI EL 

mago, protagonista; 
del gioco, comincia a 
fare pratica con i suoi 
nuovi poteri, in previ- 
sione di più impegna» 

tivi confronti con i 5) 

suoi avversari 





% PROVE 
(TX BEES 


raccogliere del “mana”, che rap- 
[elg=S<iaje-M]Me[g-[o[oMfe|M olo) i(<isS-Ravi] 
(Ulalinat=[e[oNo]U[cNi=1gg\V/=|g=yale=lge=10l0(0) 
di evitare che gli altri avversari 
ne vengano in possesso. 
Naturalmente, per procurarsi le 
preziose sfere di mana, de cose 
aleleict=Ig=\ale{ogndvNad=Wigo,-- - \slolgh 
visto che è necessario distrugge- 
[f=ul inaloriadiani=ai=lo}id-je{oy (- (o 
elsi gl olol=ia [o f-10=9 

Alcuni nemici possono essere 
considerati pressoché innocui, gli 
Elge=ldWele]aWo}gelcdlg=laloMsele}idMot-Ia}el! 
e possono essere sopraffatti 
velocemente, ma quando si 
comincia ad avere a che fare con 
(elii=iale]gasl|AVi=igse1MiJo]Uhe-MaiU[o]<logilo) 
(Cola iMo|g=[eja]MAV(e][-Ia}iPal (Sal «ox{=Me-120h 
biano. È anche vero che le stesse 
E|e]alel={alle [Sal <coMaglla\®i<=ffdi=C{«oJalo) 
a rivelarsi un fastidio non indif- 
ferente. 

Ognuno dei livelli del gioco, ce 
ne sono un totale di 75, necessita 
una certa quantità di mana per 
essere completato, la raccolta del 
[elg=v4[oKXoMMaat=\s=igt=1(=ME=\VAVd{=i0 == 
mite palloni volanti, prima però 
è necessario rendere le sfere del 
proprio colore, altrimenti le 
mongolfiere non lo raccoglieran- 
no, per poi essere trasferite nel 
[e]goJo]gleMias}=\a}i=igoMM@&o]eal=0f-\o}o]f-lg0l0) 
già detto il protagonista è un 
mago in erba che, nel corso del 
(e][e{c(oygiaglie]|[o]g=is=Mo|MAVe]ts= Ma AV(e]it=) 
{SN e) CoJolg{=M«{oJaloX{e=1eP4=M=-Iolo{iViabi 
[e[SJale[oXga\UToxViMaiaXe=]a}<=riiagtt= Mo (SISI 
(o[[fotoJallo}\{M{a}P4f=\{aa{=Ja}<=S 

Nel suo arsenale, il giovane 
[eten gio I RAVIO) | #= Mi Ta IAVIo)\ #- Pa Ta iS] di d=; 
Talet=Ta<=Ci{ea]MoiMo{ti=C}=M=M 01-04 [cco) 
(clel=NA\i=1alaloMef-1M <= ]alo]al[cloMk{@tTe{o) 
magico all'altrettanto canonico 
teletrasporto, passando per la 
creazione di eserciti di non morti 
‘e a muri di fuoco. 

[(GloX} (cola aM=ig=\=\<ei-10{U1<oNf= | =j10]°10) 
dell'uscita nella versione PC, l'a- 
spetto che stupisce maggiormen- 
te in Magic Carpet è il sistema di 
(CoJa}igo)](oya(eal=-N«oJeM {Mi lo)\jo}-leMg(=XX5) 
a essere quasi perfetto. | movi- 
[n aXSta\ sio (S] fi e=T0]o]=<oAY(o] = 1a} (<Mk-oJaloy 
infatti, estremamente fluidi e 
adatti al tipo di controllo che i 





All’interno dei vasi, sparsi sulle isole, si 
ipossono trovare nuovi incantesimi. 


lelgoleig=\sglss}=kdo]a | aViexI=2Vi- 1210) 
dare al gioco, se in alcuni 
casi, liberarsi di alcuni 
ENAVSISE dolo ig- 00h 
lelg-1d=30*ialaleeloJE=St=] 
[aloJaief=\0l eJole[oyag = 
[g-jo]fo[te-elmnie\sios 
sione di rotta 
che il tappeto 
[ret=le{[«oMef-1g-jaksb 
sce, concede 
EialcalS (ASILI 
fughe repentine e 
la possibilità di schi- 
\VE1s=M<o]fo]Meal=felo;ss-i*2 
bero rivelarsi, altrimen: 
nupagiealeJa = 1[PMAN(JaMisiMiolSio, © |)c= 
che il gioco si riveli come il 
miglior prodotto attualmente sul 
mercato, ma è sicuramente un 
E]e]o]doleellegie|\V=1stoMi=Me{V[Sil[ogfeal== 
[1 ff soleJalo (eXie [Ste 1{MISie}=1g=}401u ope [ciel 
[Saas [VEGA d(@=10(SMo]o]o]I{eF\co)gi-he 
mente Magic Carpet, che scaturi- 
sce un titolo in cui è anche 
importante pensare oltre che 
fare fuoco ed esplorare le isole 
che compongono i diversi livelli. 
La grafica non è stata variata 
rispetto alla versione PC, forse 
qualche miglioramento lo si può 
notare solo nella realizzazione 
del cielo, però non c'è dubbio 
che si tratta di un titolo valido, 
in grado di soddisfare chi è in 
[eJget-Mo]Me[U-](coxt-MolMol\<iston 






















I maghi avversari, per non essere da 
meno, viaggiano su tappeti volanti. 





Quando il proprio castello diventa troppo piccolo per contenere il mana 


© Random necessario, è possibile ingrandirlo con l'apposito incantesimo. 
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75 livelli sono davvero moiti, anche in 


considerazione della difficoltà di alcuni, il 
più è avere la voglia di finirli tutti... 








Per accedere 


all'inventario Per avanzare 


Per lanciare 
il secondo 


a incantesimo 
Per direzionare 


RGRPEO) 
AGIRE & PENSARE 


I JoXcX©, 


Per arretrare 





Per lanciare il 
primo incantesimo 
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SPORTIDO 


N 
Continua?: Si 
Livelli di difficoltà: < 


Con l'uscita con- 
temporanea del 
trio di casa 
Sega Virtua 
Fighter 2, Sega 
Rally e Virtua 
Cop, il Saturn 
ha subito una 
vera e propria 
rinascita nel mercato 
delle console a 32 bit, il che l'ha 
portato a una continua ascesa 
per quel che riguarda le ven- 
dite. Il titolo che ora tutti 
i possessori di Saturn 
(soprattutto quanti 
amano il calcio) stan- 
no aspettando, è 
sicuramente la con- 
versione di Virtua 
Striker, il vero e 
proprio “state of | 
the art” nel 
campo delle si- 
mulazioni calci 
stiche. Per ingai 
nare questa (an 
ta) attesi 
dotto il « 


cgpricinzite 


GAMD 


Purtroppo, le squadre selezionabili af . po (tra sereno e 
e contano giocatori estremamente sconò € 


MAGGIO 1996 








giocatori sono davvero al limite del realismo. Ogni singola 
i, ricreata nei più piccoli particolari. 


fato fatto e, a una 

, pare aver piena- 

to il bersaglio. Pur 

fa simulazione calci- 

league giapponese, i 

inti nella grafica e, 

nella giocabilità sal- 
all'occhio. 

tto, il controllo degli 

possibilità, a livello di 

fferte sono nettamen- 

ate: tutte le azioni più 

sono state incluse in 

ictory Goal ‘96 e, anche 

i raggiungono i livelli di 

Power Soccer, colpi di 

Ni tacco, rovesciate, scatti 

ancora sono tutti presen- 

uesto titolo. Il tutto è poi 

pagnato da una realizza- 

e grafica d'eccezione, 

attutto per quel che riguar- 

e animazioni dei giocatori. 

ere gli atleti correre, smar- 

i e cadere dopo una scivolata 

na vera gioia per gli occhi, 

momento che tutti questi 

bvimenti sono al limite del 

alismo. Non potevano manca- 

nemmeno le classiche diffe- 

enti visuali, limitate a tre (verti- 
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Questo tiro è riuscito, occasionalmen- 
te, a superare le difese del portiere. 


cale, isometrica e oriz- 
zontale), che si pre- 
sentano tutte 
molto utili in ter- 
mini di gioco. 
Tuttavia, anche 
questo Victory 
Goal ‘96 non è 
proprio privo di 
difetti, presenti 
essenzialmente 
nella struttura di 
gioco. Per quanto 
siano varie le azioni, 
le possibilità di conclude- 
re a rete sono veramente 
minime a causa della grande 
abilità dei portieri, rendendo 
tutto il gioco un po' frustrante 
e, a lungo andare, leggermente 
noioso. 
Certo questo non appare come 
un difetto rilevante, ma contri- 
buisce a togliere l'immediatezza 
che un titolo del genere dovreb- 
be possedere. 
Resta comunque il fatto che 
Victory Goal ‘96 è il miglior tito- 
lo di calcio oggi disponibile su 
Saturn e tutti gli appassionati in 
crisi di “astinenza” dovrebbero 
seriamente considerarne l’acqui- 
sto. 
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Si ringrazia Japan Planet (Monza - MI) 
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Non è difficile riuscire a difendere, ma i 
problemi vengono quando si cerca di 
segnare! 
| | : ENI 
| i tedio 

ì ® 
| | | | e 
Scatto 
Pallonetto 
Passaggio 
rasoterra 
Per muovere Li Ù , 
Tiro/Scivolata 


i giocatori 
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CVZIONI: 


| Casa: SEGA 


N°Giocatori: i 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: i 




































Per merito di 
software house 
come la Square- 
soft (regina 
pressoché in- 
contrastata del 
settore), i gio- 
chi d'azione, da 
sempre genere 
molto amato dai 
videogiocatori giapponesi, stanno 
ultimamente riscuotendo grande 
successo anche in occidente. Gli 
appassionati saranno quindi con- 
tenti di questa nuova uscita della 
Sega, nell'attesa dell'imminente 
conversione di The Story Of 
Thor. In Linkle Liver Story si A 
vestono i panni di una bal- 
danzosa ragazza con le 
orecchie, il muso e la 
coda da volpe, che 
nel solito universo 
colorato e fumet- 7 E 
toso, tanto caro > € “sat i A CITRIIo 
ai programma- do: GN è = pa PS 
tori nipponici, i ì 
deve scovare l’en- 
tità (una sorta di 
gigantesco fiore iper- 












tranquillità e 
(ERE Ci) 
mondo vengono 
sconvolte quando il 
malefico sorcione 
ordina ai suoi sgherri 
di rapire la nostra 
fonte d’energia. 






cari | ALII j} 





mi W 


La grafica di Linkle Liver Story è molto colorata e simpatica, ma non presenta 
nessun elemento che giustifichi l'uscita del gioco su un 32 bit. 


tecnologico) che sta a capo del 
suo mondo, rapita da un topo 
vestito come un guerriero spagno- 
lo dell'ottocento. Non si porterà a 
termine la missione da soli, in 
quanto, benché non vi sia un 
party da controllare (ma i nostri 
amici saranno presenti in diverse 
occasioni), si avrà come compagno 
di viaggio, a patto di averlo prima 
rintracciato, uno strano essere di 
colore rosa che può essere “carica- 
to” (tenendo premuto il pulsante 
che serve per usare le armi) e poi 
scagliato sui nemici, la qual cosa 
tornerà particolarmente utile con- 
tro alcuni mostri. Nel corso del 
gioco, inoltre, si può acquisire e 
usare quattro diversi tipi di poteri 
(ognuno corredato dal proprio 
bagaglio di armi), che si discosta- 
no in maniera rilevante l'uno dal- 
l'altro principalmente per l’effetto 
di potenziamento che hanno sul 
nostro compagno. Quest'ultimo, 
infatti, usufruisce del nostro pas- 
saggio da un potere all’altro con- 


te diverso e una nuova abilità 


(come depositare esplosivo dietro — 


di se). Spendendo le gocce d'ac 
qua che gli avversari uccisi lascia 


quistando un aspetto leggermen- 


 LINKLE LIVE STORY 


La vera qualità del gioco risiede nell'immedia- 
tezza con la quale i programmatori riescono a 
farci entrare nel mondo che hanno ideato. 
L'aspetto audiovisivo, però, non è corrispetti- 
vo dello sforzo. Se escludiamo quei quattro o 
cinque mostri poligonali e i colori vivaci, infat- 
ti, la grafica non è davvero al livello di un 32 
bit. Il sonoro risolleva un pò la situazione, con 
delle musichette orecchiabili e degli effetti ben 
trovati. Il vero difetto del gioco, però, 


LA TERRA CHE TREMÒ: 


= Ù GEO ta) 


Ecco uno dei simpatici animali antro- 
pomorfi che incontreremo nel gioco. 





no cadere, poi, sarà possibile 
rinforzare il nostro arsenale (limi- 
tato da principio a una spada) con 
altre armi come il boomerang e la 
lancia, altre che potenziare quelle 
che già sono in nostro possesso 
(per aumentare il danno inflitto), 
fino a raggiungere un massimo 


(ef(otey.V=315 hyf:| 
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rivolgersi altrove 


è costi- 


tuito dalla arcaica struttura dell'azione, che 
non lascia spazio al giocatore, costringendolo 
in una direzione obbligata. Anche il fattore 
difficoltà risulta penalizzato da questo eccessi- 
vo aiuto, in quanto la stessa sequenza di isole 


da affrontare viene imposta, senza la possibi- 
lità di scegliere se portare a termine una sezio- 
ne prima di un'altra. Inoltre, la mancanza di 
veri e propri enigmi lo rende troppo semplice 


Per cambiare 
potere 


da completare e la sconfortante facilità con cui 
si riesce ad abbattere i mostri peggiora la 
situazione. Se non siete veri appassionati, vi 


conviene aspettare qualcos'altro. 
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Per muovere il 
protagonista 





Per accedere al 
menu oggetti 
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Nonostante il testo (interamente in giappo- 
nese), non si fa nessuna fatica nel seguire 
l’azione. In questo senso risulta ininfluente 
lo'scambio di battute fra i protagonisti 
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1 2--@ 4 5.6 LANGE >) 
e |__| 
Gli avventu lo compieteranno in tre 0 
quattro giorni. gli altri farebbero bene a 


rappresentato dal quarto livello. 
Cadono nel già visto, invece, gli 
oggetti da raccogliere, come la 
classicissima mela (di differenti 
colori) che restituisce energia, e le 
ali, che permettono di raggiunge- 
re rapidamente il vortice, attraver- 
so il quale ci si può spostare verso 
altre locazioni. Un prodotto di 
genere, quindi, che giustifica poco 
la scelta del Saturn come supporto 
(ritoccando qua e là avrebbe 
potuto adattarsi, senza problemi, 
anche a un 16 bit), ma che mostra 
una certa mano nell'evolversi 
della trama e che potrà sicura- 
mente soddisfare i fanatici dei 
giochi d'azione. 
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SONORO 

1 203 4 SR TRE EC) 
Wi |_|_| 
Gli effetti sonori sono ben realizzati e le 
musiche, anche se non fanno gridare al 


miracolo, accompagnano piacevolmente 
l'azione 
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SOTTO CONTRO 






Per usare l'ogge- 
to selezionato 


lad=198=t: 1141-74 
Correre (premen- 
: do due volte) 


' Per usare l'arma 
/Scegliere il com- 
pagno 


Usare la magia 
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* simaci reoreati cen: FANTASY FOOTBALL GAME | 

Il primo gioco di carte da collezione 
n il quale potrete mettervi nei 

panni di un giocatore e fare 5 dell’ o 256 card di alieni 0 


BL. — partite di Football particolari. qualità con inserti oro e argento. 
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STARTER DECK N, olo Mololo) 


(60 carte per iniziare a giocare) 


Si ses La 15.000 












I f SEE © BASKET 95963 
è f contenenti 12 carte cadauna) “tri 2 i 3 
‘ L: 5.000 cad. 


300 fantastiche card della nuova |. 
raccolta NBA. Trova le 9 card NBA ll" 


10] Vo] \Bp:Vi7:\ Extremes argentate e le 4 card 
) 7 CareERSETO AREER SET M. Jordan Collection dorate. 
L. 45.000 
Ecco il set completo originale 


sul giocatore che ha scritto la BASKET 95/96 


storia-del-Foothall americano. 45 favolose card in un elegante [or Opa 
cofanetto; _ "tt Fa " SERIE f go TALIA e 
I) fantastiche card sui.campioni : 


WORLD CUP. ca que ns SÌ 3 I NBA.Trova i 9-splendidi ologrammi. 
U.S.A.94 Èè IZ L. 45.000. È 


Una riproduzione reale i 
dell’ spogliatoio dello < 
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Continua?: 
Livelli di difficoltà: 


Questo mese è arfi- 
vato come uba 
vera e propia 
manna perla 
Piaystatiià, 
dopo una pau- 
sa piuttosto. 
prolungata, 
































2 come primo e più valido esem- 
©. pio). La Capcom ha va, Tee 
mente, fare la parte del leone in 
questo “evento” e, insieme al 
bellissimo Bio Hazard eltal. | 
e mediocre Warriors of Fate, hiat {È 
finalmente prodotto anchellat 
versione PSX di Vampire: he 
Night Warriors (in occidente#g® ©. 
Darkstalker). Dopo l'apparizio 
del seguito, Vampire Hunterlisu 
Saturn, maltil'attendevamgò di 
vedere còsa sarebbe riuscita a 
fare la' PSX con questo"picchia- 
dro di stampo hor. 
*.ror. | personaggi di 
Vampire non sono, infatti, 
dei lottatori\'esperti di arti 
marziali, ma dei veri e propri? 
mostri, appartenenti alla milo: P- 













«poteri che vanno al di là delli 
semplici capacità umane e che 

rappresentano, in termini di 
“gioco; le varie mosse speciali a 
loro disposizione. Questi attac- 
chi sono, naturalmente, piutto- 
sto classici: si i dalle canoni- 
i a, ai diversi 
on il corpo, 








LA CASA DEGLI ORRORI 


Questa 
conversione di 
VETTE 
un’introduzione che 
non era presente nel 
coin-op originale, 
accompagnata da una 
stupenda musica 


Zabel o la 
possiedono 
mosse piuttosto 


l'ironico. AI di là di que potenziamento consente n 
chi, anche il resto del gioda pos i-eseguire-la.tipiche “su- 
siede dei particolari “umorist "per”, ma permette anche di ef- Sat 
ci”: basta vedere gli sprite bru- fettuare una normate*mossa.spe- - 
ciati dal fuoco, o le pose di Neanaiimaro d infliggere.un.... 
quando un lottatore viene scon- i lor numero di danni. 
fitto, per rendersi subit6 conto Purtroppo però, a.differenza di 
del diverso “spirito’fispetto ai. Vampire. Hunter non è possibile 
vari Street Fighter) con Cuiavam- _ascegliere se eseguire la.mossa 
pire è stato je speciale normale, o quella 
fatto. ei È potenziata, dal momento che © 
wi : 7 wérrà “migliorato” il primo 

“attacco effettuato. Anche da 

punto di vista grafico, Vampi : 

stato il primo titolo a utilizza e si 

la grafica in stile “cartoon 
che ancora oggi uf 
usata dalla Ca 


davvero evodati 

graficamente d 
che contano W 
mero di colori' 
riore alla vel! 
DE di 








Alcune mosse speciali pos- 
sono essere fatte in volo. 






Phobos non è, certo, un grande 
avversario da sconfiggere. 















#7 e per quella finale. 
Con queste premesse 
probabilmente vi sta- 
rete chiedendo=@ 
mai non compare 
bollino Power 
Game in queste 

ka; pagine; ebbene \Né 
la risposta si trova 
‘nel prezzo che quelli 
“della Capcom hanno dovuî 











"a, 









LET 


otra 
Mi 
A 






ig) 










cerca ire combo piut- 
ee d ‘complefse. Questi tallen, Questa mossa di Anakaris genera Le mosse potenziate e séno grafi- Anakaris e Zabel sono sicuramente i 
ta POF chell ‘raggiungono l'api- | pesanti rallentamenti. camente molto spettacolari. due personaggi più “strani” del gioco. 


ce neflo schema di Phobos (il. 4 2 
primé boss non controllabile), i 

non sono certo talmente elevati >» % 

da r@vinare il gioco (anche per- 
ché dopo qualche partita ci.sì 
abitua), ma rovinano decîsamen- 
te quello che avrebbe dovuto 


essere perfetto”. r c Non si può certo dire che questo VOLUTI 
uttefipo 


ae 6 

È È bile; sopik ret TO fosse Uno dei titoli più Ser da at gli Siamo sempre agli altissimi livelli dei 
or Visto la splen aivenidine amanti dei picchiaduro in 2D possessori di DICCHISUNFO SApeHat masi acssisionel 

di Vampire Si su Saturn, 


# 


PlayStation. Dopo l'eccellente conversione di EEE TORRIONE POI RO 
Street Fighter Zero tutti si aspettavano un 
lavoro di pari qualità in questo picchiaduro 








SFIDA tie] {ol;io) 


1 2 3 4 C) 6 7 i 9 10 1 2 3 4 E] (9 7 8 10 
horror. Purtroppo però, questo non è, alme- -2i ii | ii|\ |__|: (ll [ KkéEe “3A” tt‘. 





no integrafmente, accaduto. Accanta-a una; Mgiorià atrele di verista fuiter pae Muliche davero sfasoedignei Son 
realizzazione tecnica, dal punto di vista gra- personaggi per questa versione PSX 

grammatori, ma, sexcosì non fico e sonoro, veramente eccellente (per certi 
fosse, sarebbe stato decisamente aspetti anche superiore a quella diVampire 
preferibile un minore dettaglio Hunter su Saturn), si affiancano dei rallenta- 
grafico in favore di una fluidità menti che, per quanto occasionali, risultano 
più che perfetta. piuttosto fastidiosi, rendendo, a volte, più 
Tuttavia, se appartenete alla difficile effettuare delle combo. Con questo 
schiera di fanatici appassionati [aleXa] voglio condannare del tutto Vampire: 
di mamma Capcom, Vampire: WLAN LIA VELE dal momento ul possie- 
® The Night Warriors rimane (e(S) comunque la giocabilità e il coinvolgi- 

; comunque un titolo che merita mento di ogni altro picchiaduro Capcom. Pugno forte Caltio forte 


L'unico vero problema risiede nella voglia di 
un utente di acquistare un prodotto non 


ifetti . “è 
difetti, spetto si tO Re iC19 "perfetto“ quando, nello stesso mese, ha 
minore SPE o alla*tonversione fatto la sua apparizione un titolo come 


“ di Street - Tekken 2. 


di essere giocato, pur con i suoi 
Pugno medio 






Calcio medio 
AGIRE & PENSARE Calcio veloce 


eo o0op.—-* ! 
il lottatore . Pugno veloce 


e Air 





PIATTAFORME | 


Casa: NICHIBUTSU 
N°Giocatori: 1 
Continua?: NO 
Livelli di difficoltà: 1 


HYPER CRAZY CLIMBER 


Ci dispiace veramente dover penalizzare il 
voto globale del gioco, ma quando, dopo 
avere superato il settimo livello, abbiamo 
visto scorrere i titoli di coda, siamo rimasti 
stupiti. Se è possibile capire la non copiosa 
quantità di tracciati in Ridge Racer 
Revolution, dove solo per progettare e crea- 
re ogni pezzo di pista ci vogliono settimane 
e settimane (ci sono voluti otto mesi per i tre 
tracciati di RRR, stando a quanto dice 
mamma Namco) non si può certo dire lo 
stesso dei livelli di Hyper Crazy Climber. Con 
un minimo sforzo in più, questo titolo pote- 
va essere una vera sorpresa, presentandosi 
come una valida alternativa ad altri titoli 
attualmente presenti sul mercato. Così 
com'è, il titolo in questione rimane un buon 
gioco, su questo non ci piove, al quale però 
manca qualcosa per entrare nell'olimpo dei 
platform, insieme a titoli del calibro di 
Rayman e Jumping Flash. Speriamo in bene 
per quanto riguarda il prossimo Jumping 
Flash 2! 


AGIRE & PENSARE 


i XoXeKoXo], 


t4:0)/4 118) 









GIOCABILITA 

1 2 3 4 5 6 T s a 10 
peelcalsssisspsspedesbzi _l__| 
1 comandi sono semplici e piuttosto 
immediati, a patto di usare il preset 1 


GRAFICA 

1 ri 4 E) Tv ASp£; 80 
CW |__| 
Non male, anche se sicuramente non al 
ivello di un Rayman 


TER: Data AA CI) 
Dea esi E DEZi 





Per utilizzare 
uno degli Gi = 


oggetti 





Per muovere il 
personaggio 
insieme ai tasti 














Da usare con il pad 


gglet=r4E8 E) eF1eM 4101"): (1/(0]272:1E8 71) 


® cè’ © è 


Camera di Commercio centro congressi di i 


MAGAZZINI DEL COTONE = CITTÀ DI GENOVA PROVINCIA DI GENOVA REGIONE LIGURIA 
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SALONE INTERATTIVO DELLO SPORT 


Sembra Incredibile .. 
ma é Sport Show! 


ALBERT& PREFERENCE 





ONE SPORTING SPIRIT 
ONE SPORT SHOW 


Per informazioni: 
lid :CO) COMANDI 
tel. (010) 2758979 





i ' L 


LASER GAME 


Casa: Î 

N°Giocatori: 
Continua? SÎ 

Livelli di difficoltà: 1 


Con Brain Dead 


È 
ne con un p 
el 


primo laser 
game a disegni 


di gioco che 
affonda le sue radidi 
negli ormai storici Dragon's Lair 
e Space Ace. Questi due titoli 
furono i primi a tentare una 
fusione fra sequenze e filmati 
“cartoonistici” e la partecipazio- 
ne attiva da parte del giocatore, 
ma con l'incredibile evoluzione 
grafica di tutti gli altri generi 
videoludici, associata a un’alta 
giocabilità, i laser game ebbero 
un grandissimo successo solo ini- 
zialmente, mantenendo il fatto- P”. j = ; i 
: PA 2 - 0 ; ; sembra avere intenzione d 
re giocabilità a livelli davvero Fa ì i le) 
bossi per entrare in com- dla Li 


ea 


cosa aspettarsi in qua ) 
“smanettamento” sul joypad, 
ediamo quanto l'ambientazio- 


protagoni , ragazzotto 
hippie espe in riparazio- 


di alcuni terrib 


Il mostruoso Fritz è completamente stupido ma è anche Siamo stati catturati da un bel ragnone, ora ci toccherà 
molto simpatico, visto che combina un sacco di guai. ripetere l'intera sequenza di movimenti da capo. 
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Un’incredibile 
avventura dentro 
un castello pieno di 
pazzi scatenati, e 
ricordatevi che non è 
stato mutilato nessun 
cartone animato 
durante le riprese 
del gioco. 


messi in opera dal dottore (una 
specie di cervello elettronico, nel 
vero senso della parola), e si 
trova così costretto a fuggire per 
i meandri dell‘infernale castello 
inseguito da Fritz, temibile 
quanto idiota mostro assassino. 
Scampare ai tentativi dì uccisio- 
ne da parte di esseri sovrannatu- 


rali, trappole e piante carnivore 








diverrà quindi l’unica occupazi 
ie di Lance, che in i 
i situazioni comich 


avventura. In quanto alla pai 


tecnica del gioco, e cioè grafica 


e sonoro, non ci si può di certo 
lamentare: i disegni sono buoni 
e dispongono di un cospicuo 
numero di frame di animazione, 
i colori si adattano molto bene 
all'ambientazione e i caricamen- 
ti sono molto rapidi. Temi musi- 
cali e effetti non mancano di 
fare la loro bella figura, insieme 


ura. Se quindi da questo 
punto di vista il tutto sembra 







gioco che sorgono alcuni 
dubbi sull’ citettlua vali 
BrainDead 13... 
è necessario passare 





ito digitalizzato di otti- — 


bene, è sul meccani- 


VIOLENZA INTERATTIVA 










Uno schifosissimo millepiedi gigante 
insidia il nostro eroe Lance. 


BRAIN DEAD 13. 


Quando ci si trova davanti a un laser game, 
si è di fronte a un genere videoludico che 
per poter riscontrare un certo successo si 
basa principalmente su un unico fattore, e 
cioè un impatto grafico così notevole da 
invogliare il giocatore a vedere come vanno 
a finire le cose nel corso della vicenda. Per il 
resto si tratta semplicemente di continuare a 
premere sulla croce direzionale del joypad 
fino a quando non si imbrocca la direzione 





per molte delle stanze più diffi- 
cili almeno due volte, alcune 
delle quali risultano essere spe- 
culari, inoltre può capitare di 
sbagliare strada (le possibili dire- 
zioni sono diverse, in alcune 
parti del gioco), perdendo, in tal 


modo, molto tempo. Il sistema a. 


impulsi, per cui si ha qualche 
secondo per trovare la direzione 


esatta (segnalata da un tono 


acustico acuto), facilita, forse, un 


(ef[otoy:V:1[Mhy/sY 


videocassetta costa molto meno 


SFIDA 





se è stato dato il giusto impulso, 


giusta, e così via finché il gioco non è termi- 
nato. Queste limitazioni non possono consi- 
derarsi difetti comuni a tutti i laser game, 
ma meccaniche di gioco obbligatorie, per il 
semplice fatto che al giorno d'oggi è impos- 
sibile sfruttare in qualsiasi altro ambito una 
tale ricchezza grafica. BrainDead 13 non si 
distacca molto dalle precedenti uscite, ma 
perlomeno bisogna riconoscergli il merito di 
averci provato, grazie a un caricamento 
casuale delle stanze e a zone di gioco come il 
cimitero, dove il movimento del personaggio 


non è condizionato da scelte obbligate. 


AGIRE & PENSARE 


CHOXOXOXO] 


Per muovere 
il personaggio 


1 2:13 4 56 7-18 19° 30 
e | _i._li_, 
Troppo semplice. invece delle indicazioni 
direzionali, brevi effetti sonori segnalano 


semplificando notevolmente ili tutto 


Premuto quando il gioco è in 
pausa, dà accesso ai salvataggi 





po' troppo il giocatore, così 
come fanno salvataggi e vite 
infinite. BrainDead 13 rimane 
quindi un titolo per soli appas- 
sionati, o per chiunque si voglia 
togliere la soddisfazione di por- 
tarsi a casa un prodotto un po’ 
particolare. 


© Orwell 2000 


















Si ringrazia Joystick Fun (Mi) 


1 23 4 5. 6 7- “8-9 Lio 
La solita riscontrabile in un laser game, 
muovere la croce direzionale nel verso 
giusto e godersi la scena. Affittare una 


SONORO 

3 913-401 
E TT 
Belle le musiche, ma soprattutto molto 
simpatici gli splatterosissimi effetti sonori 
























© Per far compiere 
varie “azioni” al 
protagonista 


Pausa 


MAGGIO 








| cio CHI n PE spo, Neo EO (cb, secA ev simeca ci DA LA 40.000 


Li e “I | i % ap 


[rds {=24074 8 V/AR N [0 I VISY AI NU ENTO] VINZERVI\z(0] e] AFPARIENS Nilo} O | FO HIMIHOPRETANI - GARANZIA 12 MESI 


‘PER: SUPE} 
ITA' PER: R NINTEND 
° O 
o GEO ?CD4 isa cosa 
65 


dui 
7° 


— Giochidi cate 
— MAGIC, OVER POWER 
CARTONI ANIMATI,OAV 


8L02#22/180 |2L - Ude:60n] CoyeiO 


R CORRISPONDENZA 
ALATO 


so x S ; SISTENZA TECNICA 
NOLEGGIO 2 n ILITA' PAGAMENTI RATEALI 





VARI 


Casa: SCI 


N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 


La SCI colpisce anco- 
ra. Dopo “l’otti- 
ma” conversione 
di Mega SWIV 
per Mega Drive 
(GP 39), la Sales 
Curve Interactive 
ritenta il colpo 
con Cyberwar, già 

visto su PC più di un 
anno e mezzo fa (come ben sanno 
quelli fra voi che leggono ZETA). 
Sfruttando tardivamente la licenza 
del film “Il Tagliaerbe”, il gioco vi 
offre il compito di fermare Jobe 
prima che si impossessi di tutte le 
reti telematiche del mondo. Non 
che la trama dell'originale di cellu- 
loide sia stata presa in considerazio- 
ne dai programmatori, a parte 












qualche eccezione (come il “Cyber 
Boogie”, che ricorda vagamente una 
sequenza del film), infatti, la SCI ha 
elaborato le varie situazioni insisten- 
do sulla realtà virtuale e sfornando 
un perfetto “Interactive Movie” 
(come recita una illuminante scritta 
in copertina). Per una volta, i pro- 
duttori non hanno millantato carat- 
teristiche introvabili nel gioco, dato 
che all'interno dei 3 CD vi aspetta un 


vero e proprio filmone interattivo, 
nel quale dovrete mettere alla prova 
i vostri riflessi e muovere la croce 
direzionale al momento giusto, così 
da far continuare la sequenza di 
immagini pre-calcolate che scorrono 
sullo schermo. A onor del vero, ogni 
tanto vi viene data la possibilità di 
interagire maggiormente risolvendo 
alcuni Puzzle-Game (come. il 
“Labirinto”, degno del Corriere dei 





Piccoli), nei quali potrete finalmente 
sfoderare tutta la vostra abilità, affi- 
nata in anni di Settimana Enig- 
mistica. Se vi è piaciuto il film, potre- 
ste anche trovarlo divertente. |l 
fatto è che dubito che a qualcuno 
sia piaciuto il film... 


® Gearloose 


Si ringrazia Astrocomputer (Roma) 


À 


CYBERWAR 

(ti F:V4(09.| 
tc 
Fitmati non froppo sgranati e immagin 


statiche da 8 bit sono tutto quello che c 
offre ta parte grafica 


Essendo stato convertito dai valenti pro- 
grammatori della SCI in maniera impeccabile, 
Cyberwar presenta tutti i pochi pregi e i 
molti difetti che già affliggevano la versione 
PC. La grafica si mantiene su livelli accettabi- 
li, anche se, parlando di immagini pre-calco- 
late, la PlayStation ha mostrato di saper fare 
di meglio, e il sonoro accompagna come può 
l'azione. Il vero problema risulta evidente, 
però, iniziando a giocare, dato che verrete 
chiamati in causa solo ogni tanto (per il resto 
va per conto suo che è un piacere...), ridu- 
cendovi a imparare a memoria una semplice 
sequenza di mosse. Come se non bastasse, la 
scarsa interattività e il pessimo sistema di 
password minano anche quel briciolo di 
sfida che qualche accanito fan del film pote- 
va avere il gusto di cercare. Abbiamo l'im- 
pressione che, per provare la realtà virtuale 
comodamente seduti sulla poltrona di casa, 
dovremo aspettare ancora un bel pezzo. 


Con la sola croce direzionale e un pulsante 
da premere, vi basteranno pochi sbagli per 
capire come entrare nel “virtuale” 


Per muovere il 
PESTE) 
1 y44%) 


AGIRE & PENSARE 


Noi XoXoXo]: 





Per selezionare /sparare 
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L'ambientazione futuristica del gioco 
viene ripresa in diverse sequenze. 










Casa: ELECTRONIC ARTS 
N°Giocatori: 1/2 
i Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 











@ Su @ Manici: 4 


gnuna della “Dream Car” è presente un bellissimo 
se di dati che include anche documenti filmati. 




































=. 
enuta di + gioc 
ell'incredibile FT della strada. In aggiunta a queste carat sgtrewrappresentanti dei circuiti da 
, la Electronic Arts propo- eristiche Purame! nte di “gioco”, affrontare in più giri. Prima di sele- 






) NS perdi îà completo data- ol | O su 
“e un po’ di tempo fa, base su o i dani Na necessario. però decidere la moda- 











e poi su PC: DI dî ® she dé tec \@ e, p lità di gioco: è è possibile scegliere 

st metti, m Î i ara singola, una sfida testa a 
Lr Sui icredi-. La cui è pi ile selezionare 
bili È llata dal compu- 
), la corsa a 
tempo, oppure 












eed. Questo gioco ci 








e ù tiv otenti esisten i 

°° mondò. L jorgliini Countach, 

\ «* Porshe Carrera, Mazda Rx-7, Acura 
Nsx, Toyota. Supra Turbo, Corvette 

* ® Zf-1 Dodge Viper e, immancabile, | 

una bellissima Ferrari 512tr sono gli sa 














er mantenute tutte. 
pie reali, come accelera- 





Il cruscotto di guida ricrea perfetta- 


mente quello originale di ogni auto. P 
# # 


















RUSTY SPRING AUTUMN VALLEY 






Prima di ogni gara è possibile vedere 
un'anteprima della pista scelta. 









torneo a punti. Come accadeva per 
$ l'ormai arcaico Test Drive (creato {22198 20]=48:j272219) 
dagli stessi sviluppatori di NfSy fel 
*i è È 2 SE IRR RO, = (ei[eloy:\:1/Mg:\ (el: 1.V1 (97. 
Molo dom e piata pragiata al E piuttosto inevitabile paragonare un gioco ILA ea O ARATZE SAI) aa 
ticolare attenzione agli, elementi e | | | 


} 8 i; come Need for Speed a Ridge Racer ì “i . , ; 
simulativi della guida. Basta mette- Revolution 4 "i del 1 comandi SLC) rttosto semplici, ma si Tutto si muove molto fluidame nte; anche in 

A a ' pietra millare del genere su impiega un po’ ‘empo per imparare a split-screen. Bisogna però ammettere: che i 
re mano ai controlli delle auto per 


Playstation [DE] questo lao)eiigo]aito) il titolo PISTE padroneggiare perfettamente l'automobile fondali non'sono ricchi come quelli di 
; - ; sata Ridge Racer 
rendersi subito conto che la risposta Electronic Arts esce, non con molta sorpresa, 






























dei veicoli sulla strada è il più possi- ; sconfitto, pur ritagliandosi un posto di tutto 
P bile simile “ realtà e necessita di* rispetto nel panorama delle simulazioni di = sese 
pegpiche precise per raggiungere le guida. Un prodotto come questo è, però, mag- Fineco ificiale dueotarei: Buona 
iori;prestazioni.’ È giormente indirizzato verso gli amanti della 
Mi punto di vista tecnico poi NfS vera simulazione automobilistica. il sistema di 
non delude sotto ogni aspetto: le guida di Need for Speed ricrea, infatti, perfet- 
auto sfrecciano con una fluidità tamente quello di un auto vera, in ogni aspet- 


impressionante (anche nejla moda- to. Diversamente dalla guida molto più “arca- 
lità split scien p@r il giocò a due) e ® de” che possiede Ridge, NfS offre una risposta 
; fondali, per quanto non p@rtico-!# delle auto sulla strada ai confini della realtà, 
pa E che necessita di un buon periodo di allena- TT 
al ‘ca gicaleFc, guocti mento per carpirne ogni più piccolo segreto, so O CONTROLLO 


appaiono ben realizzati e ricchi det- 


come l’uso del freno a mano (inizialmente di 5 ; Scala le marce 
tagli (il passaggio nella foresta è Sera le inare 


Se : scarsa utilità). In definitiva, anche per merito indietro fa in avanti 
veramente sbalorditivo), mentre il. RETI grafica e un sonoro di alta qualità, NfS Cambisla 
sonoro può contare su tracce audio è un prodotto che tutti i puristi della guida Sa 2 METEO 
di grande qualità e ottimi effetti. elettronica dovrebbero possedere, almeno 
Insomma, The Need for Speed rap- come valida alternativa a Ridge Racer. 
presenta davvero un ottimo titolo 
che vi darà la possibilità di guidare 
‘auto che, altrimenti, potrete soltan- 
to sognare. 


Sterza > - pu Usa il freno 
> i a mano 


AGIRE & PENSARE 


INK Nollefe] o 


















Casa: TAKARA 

N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 























dei simboli della 
PlayStation, 
tuttavia di gio- 
chi dello»stesso 
genere 
ne sonoLim( 
soprattutto, po- 
chissimi#di questi si 
elevano dalla più assolutamedi 
crità. In questo@momento, le uni 
che due simulazioni di guida:che 
meritano l'acquisto sono E° 
Racer Revolution e.TheXA 








La nostra Lamborghini Diablo © 
personalizzata è di î 
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— Ridge Racer 'indub=® ritàucon le moltissime scritte in 


biamente è uno 










Speed, recensito in questo stesso 


lizzazione del tachimetro. e del 









più importanti riguardano - 
lle macchine, 


rivo di questo simpatico” 
che si propone come un mix di 
molti altri titoli, miscelando ele-- 
menti tratti. dalle abb famose e 


listiche. Una.voltà presa pmi 













giapponese ci si rende conto che 
la meccanica di gioco è veramente 
immediata, si tratta di cimentarsi 
su varie piste cercando di arrivare — 
nelle prime posizioni per accedere 
ai successivi set di tracciati e_ 

accumulare il maggior numer 





ritroverà a guidare:Sì 
fiume e ad attraversare E 
nente cascata che nasconde'un 
passaggio nella roccia, oppure 
su Una pista 
montagnette 
costruita all’ interno di un palaz- 
zetto: sportivo. Le altre opzioni 
presenti. nella:sschermata principa-. 
e permettono, inoltre, di eserci- 


Si 
























super "deformate. delle più. p 


fi auto (sportive eno 









tarsi su tutte le varie piste.e di 
sfidare un avversario umano 
grazie a un funzionalessplit- 
| screen. Anche grafica e sono- 
ro sono molto simpatigi e 
vari, tuttavia Choro Q 
non è esente da 
qualche difetto che 
gli impedisce di pro- 
porsi come il miglio- 
re nel suorgenere. 
Innanzitutto, la 
grafica soffre spes- 
so di.alcune incer- 
tezze e le-costruzioni 
poligonali sfarfallano con estrema 
facilità, ma quello che più infast 
disce è il particolare sistema dî 
controllo che richiede molta prati- 
ca per essere padroneggiato, fru- 
strando notevolmente il giocatore 
alle prime armi e non riservando 
particolari soddisfazioni neanche 
ai veterani. Inoltre, il modo a due 
non è particolarmente fluido e 
avvincente e alla fine ci si riduce a 4 
considerarlo come un semplice = 
elemento decorativo, In definiti- 
| va, Choro Q è un prodotto sim 
tico nel classico spirito hippor 
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Questa pista ricorda uno degli stage di 
Sega Rally, mentre... 


Da LAPETIRE 
“a, 1 - 


[= 


| ... Questo tracciato è identico a quelli , 
del buon vecchio Super Off-Road. > 
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0° 1995 


SFIDA 

i FR O pt VIS EE SE LO RT 
cc. — Mum 
Il buon numero di piste e ia completa 
riconfigurabilità della macchina tengono 


impegnati per un po' di tempo, ma non 
abbastanza... 


Gareggiando nel modo a un giocatore si possono trovare delle comode 
scorciatoie che permettono di superare senza sforzo gli avversari. 











Per guidare 
IRIS] 


Per suonare 
il clacson 


per cambiare 
MISTE 


Per frenare 





Per accelerare 
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SPORTIDO 


Casa: HUMAN 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


Nella relativamente 
giovane vita del- 
la PlayStation, i 
giochi di wre- 
stling. sono 
stati piuttosto 
trascurati fino 
a pochi mesi or 
sono; da allora in 

poi si è verificata una 
vera e propria inversione di ten- 
denza, visto che sono usciti 
diversi titoli dedicati a questo 
divertente sport. A volte i risul- 
tati sono stati positivi, come nel 
caso di WWF Wrestlemania o 















Quando l'avversario è a terra, è possible eseguire una particolare presa che varia 
a seconda dei personaggi per costringerli a lasciare l’incontro. 


PROVE 
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Toukon Retsouden, altre volte 
decisamente mediocri (vedi 
Champion Wrestier, recensito 
sullo scorso numero di GP). Forse 
per seguire una moda ormai 
consolidata e sfruttare le capa- 
cità nel 3D della PSX, i ragazzi 
della Human hanno pensato 
bene di realizzare il loro Fire Pro 
Wrestling, usando la grafica 
poligonale. La prima impressio- 
ne è sicuramente positiva: gli 
sprite sono grossi e animati piut- 
tosto bene e le musiche, così 
come gli effetti sonori, non sono 
affatto male. Purtroppo, subito 
dopo aver scelto il nostro lotta- 
tore tra i dieci selezionabili (tra 
cui una copia spudorata di Hulk 
Hogan), si notano subito dei 
difetti piuttosto evidenti. Prima 
di tutto, la velocità con cui si 
muovono i lottatori non è certo 
elevata, elemento importante in 
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qualsiasi titolo di wrestling, 
dove tutto si basa sull'azione 
frenetica. Si rimane quindi un 
po’ male nel vedere la scarsa 
velocità dei lottatori di Fire Pro 
Wrestling, inferiore a quella 
degli altri titoli del genere. 
Inoltre la qualità delle texture 
con cui i personaggi sono rivesti- 
ti non è certo di gran livello 
(scordatevi il dettaglio di un 
Tekken o di Tohshinden 2, 
insomma). La cosa che più fa 
storcere il naso, comunque, è la 
frequente scomparsa dei poligo- 
ni, ogni qualvolta i due lottatori 
si avvicinano e vengono a con- 
tatto, generando una confusio- 
ne decisamente fastidiosa. 
Capita poi sovente di assistere a 
qualche collisione fantasma o di 
veder passare un nostro colpo 
attraverso l'avversario. Una volta 
detto tutto questo, non bisogna 
però pensare che Fire Pro 
Wrestling sia totalmente da con- 
dannare: la giocabilità è piutto- 
sto buona e le varie prese sono 
spettacolari e facili da eseguire. 
C'è, inoltre, una discreta varietà 
di mosse tra i vari atleti e quasi 
sicuramente esisterà un cheat 
per usare i due boss finali, uno 
dei quali è una copia identica di 
Antonio Hinoki. Questo Fire Pro 
Wrestling non è quindi un titolo 
da condannare, ma non è molto 
di più di un gioco discreto e 
rischia di perdersi tra le decine 


di titoli nella media usciti per 
PlayStation. Come tale, andreb- 
be consigliato solo ai patiti di 
wrestling, che si sono già stanca- 
ti di tutti gli altri 

prodotti di questo genere prece- 
dentemente usciti. Tutti gli altri 
dovrebbero pensarci bene prima 
di investire il loro capitale in 
questo titolo, dal momento che 
all'orizzonte si profilano giochi 
decisamente più massicci e coin- 
volgenti. 





Quando i lottatori sono vicini spesso i 
poligoni “saltano” sovrapponendosi. 


peer 





L'arbitro farà la sua apparizione 
solo per contare il tempo. 
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Si ringrazia Japan Planet (Monza-Mi) 


FIRE PRO WRESTLING 


Volendo fare un confronto con i suoi rivali, 
Fire Pro Wrestling ne esce decisamente scon- 
fitto. Il titolo in questione ha sicuramente 
dei punti a suo favore, come la buona gioca- 
bilità e la discreta grafica, ma anche degli 
evidenti difetti sia nella gestione grafica dei 
lottatori (come poligoni che scompaiono e 
collisioni a volte un po’ strane), sia nell’e- 
strema lentezza con cui si muove il tutto. Sia 
WWF Wrestlemania che Toukon Retsouden 
gli sono superiori, elevandosi dalla medio- 
crità grazie alla buona grafica e all'ottima 
giocabilità che sanno offrire. Se proprio siete 
sfegatati fan del wrestling, date comunque 
un'occhiata a Fire Pro Wrestling, visto che 
non è così male, oppure continuate a sperare 
(come me) che la SNK o la Capcom converta- 
no rispettivamente 3 Count Bout e Saturday 
Night Slam Masters sul gioiellino a 32-bit di 
casa Sony (preferibilmente in tempi brevi). 


Altrimenti, in mancanza di meglio, ci dovre- - 


mo accontentare di un futuro Fire Pro 
Wrestling ‘97. 
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Buona varietà di lottatori e mosse; facili da 
eseguire e molto spettacolari 


SFIDA 

1 2:\2 4 Ra: Fota 10 
e ii, | | | 
1 lottatori usati dal computer sono 


parecchio cattivi e non sarà facile finire il 
gioco 


Per parare i colpi 


Per provocare 
MENA] 


Per correre 
Per muovere 


E Per eseguire 
il lottatore 


un calcio 
EETLLG] 


Per sferrare 
un pugno Per sferrare 


un calcio 


(129 ALLIES SERE 
29 MAGGIO 1996 - 


GAME DT 


VIA BONACINI, 154 - 41100 MODENA - TEL/FAX (059) 37.09.67 





à 
$ 
SUPER TENDO PLAYSTATION o SAUBN. | S 
EN 
SÌ 
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Casa: ACCLAIM 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 5 
























La Acclaim, software 
house nota so- 
prattutto per le 
sue splendide 
produzioni a 
carattere spor- 
tivo, aggiunge 
con WWF Vre- 
stleMania l'enne- 
sima conversione 
alla lista dei titoli fatti uscire 
finora, presentandoci un gioco 
ambientato nel violento, quanto 
spettacolare, mondo del 
wrestling, che negli 
Stati Uniti spopo- 
la quasi quanto 















Le mosse sono certo facili da eseguire, 
ma graficamente pessime 

















il baseball o il re le due modalità di torneo e 
pugilato. un pe COLA ia È vd 
Prodotto È ; più orte di tutti gli altri, anno ADD 
su licenza, ARfr.5 ) MR, a poi calare ulteriormente l‘inte- ni a 1u 
WWF ha TTI = a swiminangai esse per questo titolo, sicura- 
come pro- (hi IEOTIRO miri nata pe - ini — [Li _ mente rappresentativo ma strut- 
tagonisti i ti II | i | pnet gi -3>. BRIN i” turalmente povero. 
più rap- Sue 
nati e Orwell 2000 
vi lottatori r 5 5 : Le situazioni di rissa “totale” sono 
Pa Ra E 
del momen- ld LD a dii Si ringrazia Joystick Fun (Mi) sicuramente le più divertenti. 
to;scome-Un- i A 


dertaker (il fami- 

gerato “becchino”), 

oppure l'immenso sumota 
Yokozuma, per non parlare del 
clownesco Doink. La trasposizo- 
ne del “feeling” che anima que- 
sta specialità sportiva, come le 





WWF WRESTLEMANIA 


GRAFICA 





| smorfie o le assurde tecniche di 
combattimento utilizzate da 
alcuni dei contendenti, è perfet- 

| tamente riuscita e, almeno ini- 
zialmente, può divertire il gioca- 
tore che si trova ad affrontare 
anche tre avversari contempora- 
neamente. Questo fatto, più 
l'opzione “due contro tutti” da 

| giocarsi con un amico, è però 
l'unico punto veramente a favo- 
re del tutto, perché tecnicamen- 

_ te WWF non eccelle sotto nessun 
punto di vista. La grafica, sem- 
plice e non troppo colorata, 

| sfrutta le digitalizzazioni dei veri 
lottatori della federazione in 
maniera approssimativa, mentre 


| il sonoro ha poco a che vedere 
__ con un'incisione su CD. La gioca- 


ANZI EN ETTEMI (EEE REM 
ponente arcade che tanto ha particolareg- 
giato e contraddistinto lo splendido NBA 
Jam, inserendo in una simulazione sportiva 
elementi ironici che cercano, almeno in 
parte, di spezzare il ritmo ripetitivo che si 
crea durante gli incontri. Purtroppo, pezzi di 
ossa che volano qua e là, qualche effetto di 
luce e una manciata di esplosioni non riesco- 
no a rendere interessante un prodotto che 
soffre di parecchie limitazioni a livello di gio- 
cabilità, causate sia da una mancanza vera e 
propria di mosse speciali e combinazioni di 
prese, sia da una monotonia nel meccanismo 
di gioco veramente fastidiosa. Anche grafi- 


camente, WWF non riesce ad appagare poi 
molto, le digitalizzazioni sono sporche e i 
movimenti dei lottatori non possiedono un 
gran numero di frame d'animazione. Quindi, 
a meno che non siate dei fan sfegatati del 
wrestling, il nostro consiglio è di attendere 
(e[VE](«oLt-Mo|Mo][VMao]e\Vilale=ig}<=N 


jon dispongono di un gran 
numero di attacchi. In compenso le 
tecniche di combattimento si eseguono 
con discreta semplicità 
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WE |__| 
Digitalizzazioni dei personaggi piutosto 
grossolane, movimenti scattosi e poca 
fluidità 





Supercalcio 


Superpugno 














bilità, inoltre, riesce a malapena 
_a elevarsi sopra la media, con 
_ comandi semplici e intuitivi, 
| anche se per vincere spesso 
_ basta usare sempre la stessa 
_ Mossa. Otto soli personaggi, la 
_ possibilità di continuare per fini- 


Per muovere il 
personaggio 


AGIRE & PENSARE 
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riconfigurabile 





SPARATUTTO 


Cas 

N°Giocatori: 1 
Continua?: S 

Livelli di difficoltà: 1 


Le software house 

occidentali, impe- 

gnate attivamen- 

te nella realizza- 

zione di softwa- 

re per PC, si 

stanno compor- 

tando in modo 

strano nei confronti 

delle nuove console. 

Invece di impegnarsi a trasportare 
su Saturn e PlayStation i loro pro- 
dotti più recenti, si limitano a con- 
vertire titoli ormai “vecchi”, prefe- 
rendo una politica cauta e poco 
dispendiosa a un atteggiamento 
aggressivo di conquista di nuovi 
mercati. La Infogrames debutta 
sulle console a 32 bit con il secondo 
episodio della saga di Alone in the 
Dark, quando ormai è disponibile su 
personal computer anche il terzo; 
l'Interplay ci propone Descent un 
mese prima dell'uscita di Descent 2; 
mentre l'Electronic Arts, dopo aver 
pubblicato Road Rash, già uscito per 
3DO molti mesi prima, questo mese 
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mamme 


In una fase concitata di combattimento ci troviamo ad 


affrontare un caccia leggero dei Kilrathi. 


fici 


Una volta completata la missione si deve far ritorno alla 
base per essere aggiornati sugli avvenimenti. 


II VILKRZZZOI 


ANDE 












lotta tra gli 

umani e la perfida 
razza dei Kilrathi è 
giunta a un nuovo sta- 
dio. L'imperatore delle 

“faccie di pelo” sta 
organizzando un nuo- 
vo attacco, forse, 
l’ultimo... 


lancia Magic Carpet, quando il 
secondo episodio ha già riscosso 
molteplici consensi in ambiente 
DOS, e questo Wing Commander 3, 
che si sovrappone all'uscita di VWC4 
per IBM compatibili. Sembrano, 
insomma, tenere in scarsa conside- 
razione le esigenze degli utenti con- 
sole, anche se bisogna ammettere 
che tutti i giochi succitati sono di 
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semplice sparatutto a complesso 
simulatore aereospaziale. La grafi- 
ca, forse, non sfrutta al massimo le 
potenzialità della PlayStation, ma è 
comunque in grado di fornire quel 
realismo necessario a coinvolgere il 
giocatore; mentre inadeguato si 
presenta il sistema di controllo del 
velivolo, visto che i numerosi 
comandi da tastiera della versione 


TCS VICTORY 
CV4O 


‘ Taurg logs| 





‘controls | logoff 


Grazie al computer principale della Vic- 
tory si può accedere a varie opzioni. 


PC sono stati implementati grazie a 
complesse combinazioni di tasti, che 
richiedono molta pratica e una 
buona dose di pazienza. Tuttavia, 
Wing Commander IIl rimane un otti- 
mo gioco che riuscirà sicuramente a 
soddisfare gli appassionati del 
genere. 
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buon livello qualitativo. Facciamo, 

quindi, buon viso a cattivo gioco e 

cerchiamo di evidenziare i molti 

aspetti posititvi della terza puntata 

di una delle epopee spaziali più 

famosa nella storia dei videogiochi. 

Innanzitutto, per la realizzazione di 

questo gioco sono stati spesi milioni 

di dollari (VW/C4 ne ha richiesti 12, 

più di 18 miliardi di lire!), e i risulta- i iocato tr i 3 

ti si notano. L'aspetto puramente ia, € alle sezi i gioc i Era PTIDA 
estetico è stato curato in maniera i 
maniacale, e le numerose e incredi- 

bili sequenze in Full Motion Video 

narrano l'evolversi degli eventi 

meglio di molti film che raggiungo- 

no le sale cinematografiche. Non a 

caso anche il cast degli attori è di IRAROSO { 
tutto rispetto, e tra questi spicca la NEI EE SI RENO See a 
presenza di Mark Hamill, meglio ; se - 
conosciuto come Luke Skywalker, 
che impersona il nostro alter ego, il i ; AB a 
colonnello Blair, pilota della Terran Ret de e iausià I 
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Le oltre 30 missioni del gioco vi terranno 
impegnati per diverso tempo 








Per accelerare 


Confederation in lotta con i Kilrathi, 

civiltà aliena dalle sembianze feline. pei 
Le sequenze di gioco vere e proprie in tare 
ci vedono, infatti, a bordo di un cac- 
cia spaziale intenti a inseguire e a 
sparare alle astronavi nemiche, cer- 
cando di portare a termine, nel con- 
tempo, anche tutti gli obbiettivi 
prefissati, che variano di missione in 
missione e che elevano il gioco da 


Per sparare 
Per direzionare i missili 


ZIO as a zzare. l'astronave 
Per frenare 





AGIRE & PENSARE 


CA ioroze 


Per sparare 
i laser 


N.B.: le altre funzioni si ottengono con 
complesse combinazioni di tasti 


PROVE 
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ROMPICAPO 


Casa: TAITO 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 3 
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le aspettative 
degli utenti 
[AP doJ a lo IUS 
titoli di scarsa 
qualità come 
Zeitgeist 
(conosciuto 
ElalaalS come 





| Jupiter Strike) e wi Ogni tanto sarà disponibile una pallina speciale 
Champion Wrestler, la Taito ci — i ] È (quella con la stellina) che funzionerà da bonus. 


riprova con il sequel di uno 
(e [S1ISIU To] ie | [otel a iii ag{=(® 1/10 d {Vene È 
sciti dello scorso anno. — £° 
Quando uscì in sala giochi e 
successivamente su Neo- 
Geo e Super Nes, Puzzle 
(:Te]o]o][-MM d CXCKFI=MAS0) 
buonissimo successo, 
non perché stupisse 

(o = 10 °XV Tal Co Me I BAVARIA) 
grafico, ma perché 
[eXON4=AV- MI «olah4-1d=Bi0! 
Vial: Mo{lolet-lo}}{N+t-Miy4g-L 
ioyi-jg[ei'- MMM co}ela-1940) 
alla base del gioco è 
piuttosto semplice e 
prende in minima parte 
spunto dal mitico Tetris: 
in questo caso il nostro | 
loJag[oJitoM'eloJalit=1g=Mo|SI=i(cX(o{NMCgN 
formare una linea orizzon- |. 
tale con i vari pezzi che ci 
Vziale (oJaloNief=1dPiliaet= Mo (oXVig=iaslo 
unire tre o più bolle dello 
stesso colore, usando una spe- 
cie di “lancia-bolle” posto ai 
[eJi=io [iifo[<iioNifsle{<igselorMiagt=]a/o\g=1<0) 
dal leggendario Bob, il draghet- 
i(©MAV(=1de[=2010=10/0]0][=21=10]o]o][-PADIo}e}o) 
pochi minuti di gioco si è già 
presa la Miaf-{aleN=Net-Me [VIS Meslolasiziani 
i(oNi ja] oJo]M=MioJg=1d[@=lgal=iait=aliaa]oIeKkite 
bile riuscire a staccarsi, special- 
mente se si gioca con qualche 
Elsall«oNgilaMo|S(=Fidoist-iopa0iati-139f 
ogni volta che si riesce a unire 
leJiv Mio [ii ag=Mlolo)l [vio |S{ccy«-at-lalelg-lali 
no a finire nell'altra metà dello 
[faal=igaaloRe(=ydi<-Mol-1{W-la0}(<07% 
avversario, pani di © fi 
così tutti i piani di 

VAR a Cold F-PRAVA EI COM al 


spesso e volentieri "a i © 

le bolle si uo q 

nei punti più sco- 11 A 
modi per il rivale. > 4 


(©) ha d=20<ial= iui. @ n 3 
uis(a [Se Mei[oXe-16= di “ wa E 
e immediato, 

(a/01-24 (21-10) o o)(-2P=F os 
come il suo pre- * 
decessore, ® miti 
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immensamente gratificante: con 
un po' di pratica si riesce a impa- 
rare tutte le varie angolazioni 
da dare alle bolle, riuscendo così 
a raggiungere luoghi apparente- 
mente irraggiungibili. La vera 
critica che poteva essere rivolta 
al primo episodio era la relativa 
mancanza di sfida nel caso del 
gioco in solitaria; in questo 
sequel i ragazzi della Taito 
hanno eliminato questo unico 
neo, ‘aggiungendo diverse 
modalità di gioco, tra le quali 
[U iat= SY oX=(el [=200 | MGAVASI SIVE V.Toto [204 
contro dei simpaticissimi perso- 
haggi gestiti dal computer, alcu- 
ni dei quali provenienti da 
Bubble Bobble, come la balena o 
il fantasmino. Il sonoro è vera- 
mente ottimo con musiche deci- 
samente orecchiabili e che ben si 
Si etori leo «otalil (ONE oli dh coMi-11(<edo) 
[e(<] Be |[e]<o JB W=Mo]e=Ni{@-}Me[-elLt-]pgl-iat: 
te poco importante in un titolo 
del genere, non è comunque 
male, potendo contare su un 
(e|g=10 N 0|Uias/</CoX0|M<co)[oJd M=MVIa}Kc}-[c(0) 
di simpatiche scenette tra i vari 
oXS1&So)a}= Tele {MN (<Y-11P-44:1d=M00 EVAVI=I do) 
bene. Insomma, se ci si vuole 
divertire come pazzi con gli 
amici (o anche da soli) e si vuole 
avere un titolo veramente godi- 
bile e longevo, non si può non 
considerare questo Puzzle 
(e10)010](-2P20K e s(CMi d({a-10%-Mao)po]o](i-t 
mente la Taito dopo gli ultimi 
[e}{e [eJeTMIFAWe[UE-Telo (ei: M«o]sete]i-idTo]e) 
(oJoW=10/°]0J{-20-o]o]oJI-300l:#-Ila)oYeX"V 
Islands e Parasol Stars? 
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Il gioco a due è sicuramente la 
modalità più divertente e longeva. 


04727488 :10]:1:]8392) 


Con questo Puzzle Bobble 2 è praticamente 
impossibile non divertirsi. Solo di pochi altri 
giochi si può dire lo stesso, ed è proprio 
questa la migliore caratteristica di questo 
titolo. Si impara subito a giocare e già dopo 
pochissime partite si è in grado di far com- 
piere alle bolle traiettorie incredibili, lascian- 
do di sasso i vari avversari, che si ritroveran- 
no in brevissimo tempo ad avere a che fare 
con il doppio delle sfere. Inoltre, questa 
volta, grazie alle numerose opzioni e moda- 
lità di gioco, è assicurata una buona longe- 
vità anche nel caso del gioco in singolo, 
vero punto debole del primo episodio. La 
grafica non sfigura di certo, grazie a dei sim- 
patici fondali, e il sonoro è veramente ben 
realizzato, ricco di musichette a tema. In 
questo caso, non riusciamo proprio a trova- 
re punti deboli e non possiamo che consi- 
gliare Puzzle Bobble 2 a tutti i possessori di 
PSX che vogliono impegnarsi in lunghe ses- 
sioni videoludiche. Sicuramente non ne 
rimarranno delusi. 


AGIRE & PENSARE 


oXox: XoXo]: 


Cercate di far cadere più sfere in un 
sol colpo per ottenere più punti. 
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Si impara subito e in poco tempo masteriz- 
zerete le angolazioni da dare alie bolle 

SFIDA SONORO 

1 ENISE 4 5, 6 dis. +93 10 1 2:29 4 LI, Ft BD 10 
e.i-i,.[r.r.r;_ ie | 
in due è praticamente infinita, ma anche Le varie musiche sono veramente ben fatte 
nel modo singolo è molto buona e sono decisamente simpatiche 




















Per decidere 
la traiettoria 


CISM Per lanciare 


le bolle 
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SPARATUTTO 


Casa: GAME ARTS 
N°Giocatori: i 


































| Continua?: sì 
Livelli di difficoltà: 3 
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r Saturn, i = 
non aveva anco- ESE 
ra fatto la sua 
apparizione un 





, mento auto- 
‘è matico. 
"i 


= esolola “Gun 
Griffon” può 





Queste 







Ve n 


a 


incredibili armature porre 

| potenziate avevano, infatti, già limite a 
fatto la loro apparizione su questo 
PlayStation, in titoli come Kileak sanguino- 
so conflit- 


The Blood e Krazy Ivan (per citare 
due dei più riusciti), ma ancora 
mancavano sul 32 bit di casa 
Sega, almeno in una versione che 
andasse oltre il classico sparatutto 
in 3D ultrapompato. Gun Griffon 
rappresenta, dunque, un tentati- 
vo di portare i giganti metallici 
anche su Saturn, cercando di crea- 
re un vero e proprio scenario di 
combattimento, prerogativa di 
tutte le simulazioni. In questo 
titolo, infatti, il 

giocatore si tro- 
va alla guida di 
uno dei mech 
dell’organiz- 
zazione 
“Gun Grif- 


to. In termini 
di gioco, questo 
si risolve in una 
< serie di missioni 
che andranno affron- 
tate a bordo di un 
potentissimo mech. 
Inizialmente, la scelta 
sarà limitata a sole 
quattro missioni in 
Russia, ma, una volta ripu- 
lito l'ambiente, 
sarà possibile 
accedere a ulte- 
riori missioni negli 
altri paesi dei due 
continenti. 
Uurtroppo però, per 
el che rigu 














ta per sta- 
| bilizzare © scopo di que 






sti com- 









i ds: 
#3] mech nemicie gli elicotteri, la 
RE n030. | situazione diventerà estremamen- 


Arti= 010 


te più ardua, soprattutto a causa 
to numero. Per fronteg- 
di i 






Oltre a mech antropomorfi, incontrete 
robot insettiformi. 


I carri armati, in numero ridotto, sono 
sicuramente i nemici meno pericolosi. 








La lunga 
sequenza iniziale 
mostra delle scene 
tipiche di combat- 
timento che dovremo 
poi affrontare alla 
CUILERONCSII 
potente mech 


tare sia su altre unità (per fortuna 
il nostro mech non è mai l’unica 
forza d'attacco nella zona), sia 
sulle incredibili capacità del 
mezzo al nostro comando. Il mech 
della “Gun Griffon” è, infatti, 
equipaggiato con quattro tipi di 
armamento (mitragliatrice, can- 
none, missili a ricerca e bombe a 
grappolo), una torretta girevole, 
che permette di sparare a 360 
gradi, e dei potentissimi reattori 
per saltare e restare in aria un 
breve periodo di tempo. È inutile 
dire che la sopravvivenza sul 
campo di battaglia sarà assicurata 
solo da un perfetto uso di tutte 
queste caratteristiche combinate 
e da una pianificazione (non 
eccessivamente strategica) negli 
attacchi ai mezzi nemici. Anche 
dal punto di vista tecnico Gun 
Griffon si presenta in maniera 
ottima: i mezzi di combattimento 
e gli edifici sono stati realizzati, 
come al solito, tramite poligoni 


“infinito”) è molto leggero, a 
meno che non ci si trovi in città. 
Insomma, ci troviamo davanti a 
un buon titolo che, pur non rag- 
giungendo livelli eccellenti, può 
assicurare una buona quantità di 
divertimento. 


© Air 
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In volo, è molto più facile colpire 
evitando il fuoco nemico. 








be 
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GUN GRIFFON 


Non si può certo dire che Gun Griffon sia un 
prodotto di seconda qualità; tutto il gioco è 
stato, infatti, ben curato in ogni dettaglio 
raggiungendo dei risultati di tutto rispetto 
(anche se non siamo ancora ai livelli di 44-47 
Ivan). Dopo le prime partite di “ambienta 
mento”, i combattimenti diventano (eJ{Uhax<o) 
sto istintivi, pur richiedendo una piena cono- 
scenza delle possibilità offerte dal mech. Il 
problema, se così si può definire, risiede 
nella struttura dei combattimenti e delle 
missioni. Se, da un lato, gli attacchi vanno 
portati con una certa strategia, dall'altro l’ar- 
chitettura delle missioni pare un po’ troppo 
semplicistica, rendendo questo titolo un ibri 
do, comunque ben riuscito, tra una simula- 
zione e un arcade. A parte questa “stranez- 
za", tutto il resto funziona in maniera egre 
gia, a cominciare dall'ottima grafica con cui 
sono stati realizzati tutti i mezzi da combat 
timento. Se siete appassionati di mech e bat 
taglie furibonde, Gun Griffon potrebbe esse- 
re il titolo che fa per voi, a patto che non 
abbiate eccessive pretese di simulazione 


AGIRE & PENSARE 
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EPfetti fumogeni ed esplosioni sono stati c 
agguesta esplosione in particolare si riferisca 








ti in maniera eccellente. Peccato che 
nostro povero mech! 
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Il sistema di comando è abbastanza sem- Tutti i mech e i mezzi da combattimento 
plice da imparare, anche se sarà neces. sono realizzati con competenza. Carini 


sario un buon allenamento per muoversi anche i fondali; ricchi di dettagt 
liberamente durante î combattimenti 


SOTTO CONTROLLO 


Per attivare 


latorretta —rrr 
Per accelerare 


um Per sparare 


Per saltare 


Per muovere 


il Mech 
Per cambiare 


arma 
Per decelerare 


Per attivare 
lo “slide” 


Per la visio- 
ne notturna 
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NOLEGGIO E VENDITA 


S.A. E JAPAN 


VENDITA DIRETTA A RIVENDITORI E PRIVATI — 





16 - 41100 MODENA - TEL. 059/243696 - FAX 059/242727 
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IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U. 
TELEFONA QUESTA FANTASTICA OFFERT. 


DURA SOLO FINO AD ESAURIMENTO SCORTE — 


VIA GALLUCCI, 





FLASH GAMES 
e i VIDEOGAME 


TEL. (011) 43.40.289 - FAX (011) 43.48.189 EXPO 





NOLEEGGIO E VENDITA 
G610ECIl E CONSOLES 
M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR 
GAME BOY - NEO GEO - SATURN - PLAYSTATION 
ULTRA 64 - MEGA CD -AMIGA - 32X 
COMPUTERS - NOTE BOOKS - SOFTWARE 
CD ROM - ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 
PERMUTA E VENDITA USATO 


1° EDIZIONE 








Parco Esposizioni Areoporto Milano Linate *}- 
Un piccolo spazio pubblicitario per prezzi NOVEGRO 
sempre più piccoli e più convenienti. 
Telefonate!!! 
Scoprirete i nostri vantaggi Per informazioni e iscrizioni: 
G COMIS LOMBARDIA Via Boccaccio, 7 - 20123 Milano 
e le nostre offerte settimanali. Tel. (02) 46.69.16 [5 linee ra.) 
Fax (02) 466911 





VENDITA RATEALE SENZA INTERESSI !!! 


ROMPICAPO 


Casa: TECHNOS 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: i 


Non fatevi trarre in 
IMASUYIO QI] fILo- 
lo: Geom Cube 
non è altro 
che Block Out 
con un nome 
differente.Per 
quanti (temo 
pochi, vista la 
scarsa diffusione del 
coin-op) amavano la versione da 
sala o la buona trasposizione per 
Mega Drive, risalente a qualche 
tempo fa, si tratta sicuramente 
di un gradito ritorno. Gli altri, 
invece, sappiano che il suddetto 
titolo è semplicemente la versio- 
ne poligonale di Tetris. La princi- 
pale, oltre che unica (ma non 
irrilevante) differenza con l'illu- 
stre genitore, è data dalla diver- 
sa visuale con la quale si vedono 
venir giù i “mattoni”. Se nel 
caso di Tetris, infatti, eravamo 
costretti a osservare l’azione da 
un punto di vista bidimensiona- 
le, in questo caso siamo posti 
alla sommità del pozzo, creando 
così un suggestivo effetto 3D e, 
nel contempo, arricchendo l'a- 
zione di gioco in maniera genia- 
le. | classici pezzi colorati, 
dovranno ora essere ruotati sia 
sull'asse Y e X (come in Tetris) 
che sull'asse Z (asse che definisce 
la profondità). Il gioco, inoltre, è 
ora infarcito di opzioni per ren- 
dere le partite veramente perso- 
nalizzabili: oltre alla scelta dei 
comandi e alla possibilità di gio- 
care in modo “Finite” (passando 
di quadro, dopo aver completa- 
to un numero prestabilito di 
“basi”) o “Infinite” (giocando lo 
stesso quadro in maniera conti- 
nuata, con una velocità di cadu- 
ta dei mattoni sempre maggio- 
re), si può anche scegliere il rive- 
stimento con il quale acconciare 
sia il pozzo che i mattoni. 
Inoltre, si ha la possibilità di sfi- 
dare otto lottatori computeriz- 
zati di crescente bravura, che 
verranno introdotti da piccole 
sequenze poligonali. 









e Gearloose 


Si ringrazia Astrocomputer (Roma) 
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Era dai tempi di B/ock Out che speravamo 
ardentemente di vedere una conversione di 
questo titolo per le nuove console, quindi il 
nostro entusiasmo per Geom Cube risulta 
più che giustificato. Tutto è come dovrebbe, 
dalla grafica (funzionale pur non essendo 
sciatta) ai differenti modi di gioco (partico- 
larmente piacevole quello contro il compu- 
ter). Addirittura, il sonoro offre delle tracce 
molto orecchiabili e sicuramente degne di 
nota. | controlli, pur risultando appena 
imprecisi a un livello elevato, sono intuitivi 
come sempre, mentre la longevità, come 
prevedibile, è altissima. Ecco il magnifico 
esempio di un titolo che, pur non potendo 
contare su una grafica esagerata o un sono- 
ro apocalittico, così come non avendo alle 
spalle una promozione esasperante, si meri- 
ta tutto il successo che riuscirà a racimolare. 
Ci auguriamo realmente che possa diventare 
un piccolo cult, e quindi lo consigliamo senza 
riserve soprattutto a quelli che stanno cer- 
cando qualcosa di differente. 


AGIRE & PENSARE 
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1 Ra Sie TB 8,10 
pes n DS 50) i S9 BI 2 E 
Basta capire come si ruotano i 
maledettissimi mattoncini... 


SFIDA 

1 QU 7 JR) RC 970 
E 8 8 SS 8 55 E 
Un gioco che, molto probabilmente, 


continuerete a utilizzare anche quando ta 
PiayStation apparterrà al passato 


Per spostare 
({f:1=7443) 





erando anche 


Impagnar 
e risul molto ben fat 


Per ruotare 
il pezzo 
sull'asse Z 


Per ruotare 
(1 :1:744%) 
sull’asse Y 


Per ruotare 
(10:1=744%) 
sull'asse X 


Per far cadere velocemente 
{1:1=744%) 
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CAMPIONI: 








Il FantaCalcio saluta 
i Campioni di Lega 
e li invita a partecipare 
va Fantacoppe 1996/97 


Per informazioni: FF.C. tel. 02-313166 fax 02-33104726 
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VENDO PlayStation + 2 joystick 
ala giochi con base e leva in 
metallo + 3 giochi: Tekken, 
WipeOut, Japan League Prime Goal 
EX + memory card + scart, tutto 
nuovissimo a prezzo da concordare. 
. Roberto - tel. 080/729297 -9557991 
ore pasti 















VENDO i seguenti titoli per SNES: 
. The Death and Return of Superman 
(pal) L. 60.000, Judge Dredd (pal) L. 
60.00, Brutal (pal) L. 65.000, Dracula 
XX (jap) L. 80.000, Tuff e Nuff (pal) 
L. 50.000, Samurai Shodown (usa) L 
80.000, Dragon Ball Z 3 (jap) L 
80.000. 
Marco Casadei - 
47100 Forlì 
































via Somalia, 9 - 


VENDO Game Gear con 4 giochi in 
1a L. 150.000. Vendo inoltre SNES 
con Hokuto No Ken 7 a L. 170.000 e 
Sega MegaDrive con 5 cartucce: 
Street of Rage II, Terminator l e Il, 
Fatal Fury e Sonic il tutto a L. 
250.000. 

Daniele - tel. 0423/859275 


| VENDO SNES (it.) + 12 giochi aL. 
500.000 o separatamente a L. 
50.000 cad. Titoli nuovissimi e in 

. perfette condizioni, inoltre vendo 

Sega Master System + 21 giochi + 

2 joypad + 1 pistola a L. 100.000. 

Vendo anche GB + 4 giochi e 

— guscio, salvavita a L. 200.000. Tutto 

in ottimo stato. Massima serietà. 

Gioacchino - tel. 0883/522234 


VENDO MegaDrive 16 bit con 27 
cassette, alcuni titoli: Combat Cars, 
inamite Duke, Dino Dini Soccer, 
erman, Fatal Labirint, Asterix, 
attle Golfers, Virtual Racing con 
dattatore per le cassette giappo- 
i, il tutto a L. 990.000 e solo per 
ie 15 telefonate un joystick in 
‘oppure scambio il tutto con 








40.000, MK2 L. 60.000, Fifa Soccer L. 
40.000, Fifa ‘95 L. 60.000, Virtua 
Racing L. 60.000, Aladdin L. 40.000, 
Sub Terrania L. 50.000, Dragon L. 
50.000, NBA Jam L. 30.000 in blocco 
L. 550.000. Milano e zone limitrofe. 
Angelo - tel. 02/55211158 


VENDO per SNES le seguenti car- 
tucce: Mortal Kombat Il L. 45.000, 
Super Street Fighter Il L. 60.000 e 
Illusion of Gaia L. 70.000. Spese di 
spedizione escluse nel prezzo. 
Daniele - tel. 0376/619175 


VENDO console MegaDrive Il + 
32X europea completa di tutti i cavi 
in dotazione e di un joypad origina- 
le Sega. Vendo inoltre le seguenti 
cartucce: The Story of Thor (70.000), 
Mortal Kombat 3 (60.000), Virtua 
Racing Deluxe (32X 75.000), Virtua 
Fighter (32X 80.000) separatamente 
o in blocco a sole L. 400.000 tratta- 
bili. 

Carlo - tel. 0439/787484 ore pasti 


VENDO/SCAMBIO un MegaDrive 
il tutto completo con due joypad e 
10 cartucce tutte del ‘94-‘95 (super 
titoli) e un Master System Il con 
14 cartucce, tutti gli ultimi titoli 
uscite per la console. Vendo tutto in 
blocco o scambio con un Neo Geo 
Cart con 4 giochi o CD con 3 giochi 
oppure con un Saturn o 
PlayStation con almeno 1 gioco. 
Salvatore - tel. 079/442611 


VENDO/SCAMBIO A500 + molti 
giochi + 10 programmi + espansio- 
ne + 3 joystick + 1 mouse + drive 
esterno + 2 portadischi + cavo scart 
+ modulatore TV a L. 425.000. 
MegabDrive Ii (da riparare un 
pezzo) + 1 joystick a 6 tasti + cavi a 
L. 90.000. C64 + giochi + tastiera + 
registratore a L. 130.000. O in bloc- 
co a L. 600.000. 

Eugenio - tel. 0536/955038 


VENDO/SCAMBIO titoli per 
PlayStation: Kileak the Blood, 
Toshinden, L. 70.000; Street Fighter 
the Movie L. 60.000, WipeOut, 
Loaded, War Hawk L. 50.000. 





— Scambio con NBA in the Zone, Arc 


the Lad Americano, Firestorm 


- Thunderha wk Il. 


pad tel. 0836/564361 


Gli annunci devono 
essere spediti a 


Game Power- Annunci 
via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 


 02-33104726 


VENDO A600 1Mb completo di 
modulatore, mouse, 2 joypad a 
infrarossi 1 joystick ed un volante 
per giochi di guida simulazioni 
aeree tutti marcati quickshot, com- 
pleti di imballaggi originali + giochi 
tra cui: Turrican II, Road Rash, Alien 
Breed, Kick Off 3 + contenitore 100 
dischetti tutto a sole L. 390.000. 
Maurizio - tel. 06/9256403 


VENDO MegaDrive + 3 joypad +9 
giochi tra i quali (Mortal Kombat 3, 
Street Racer, Virtua Racing) + 
Menacer + GB + cavo di collega- 
mento + 6 giochi tra i quali (Tiny 
Tune, World Cup, Sbullonati). 
Imballaggi originali tutto in blocco 
al prezzo di sole L. 500.000. 
Daniele - tel. 0549/900477 


VENDO MegaDrive jap + fighter 
pad Il (a tasti), joypad originale 6 
tasti e convertitore mega Key. 
Vendo inoltre 20 cartucce. Solo in 
blocco a L. 800.000 prezzo trattabi- 
le. Valido solo per Massa Carrara, 
Lucca, Viareggio e dintorni. Max 
serietà. 

Daniele - tel. 0585/349071 


VENDO SNES pal completo di due 
joypad, due adattatori cassette 
Japan-Usa, Super Game Boy e 14 
cassette giochi. Tutto L. 500.000, 
anche separatamente. 

Luciano - tel. 015/3128384 


VENDO le seguenti cartucce per 
SNES: Donkey Kong Country (pal) 
L. 75.000, WWF Raw (pal) L. 45.000, 
Street Fighter Il Turbo (jap) L. 
50.000, MK 2 (pal) L. 65.000, Soccer 
Shotout (usa) L. 70.000, Donkey 
Kong Country 2 (usa) L. 120.000. Li 
scambio con: Weapon Lord, 
FarthWormJim 2, NBA Jam T.E., 
Fever Pitch, Dragon Ball Z 3. 
Massimo - tel. 0583/75037 


CERCO 


CERCO Super Famicom (Super 
Nintendo giapponese) + 2 pad + 
adattatore universale + e . 
Street Fighter ll. - 


- Andrea - tel. 0917191649 a 


. molto. 


CERCO disperat 

e Capitan Tsubasa p 
Famicom, possibilm 
condizioni. Sono si; 


Antonio - tel. 0776/312191 « 
pomeridiane 









CERCO Game Power nn. 1, 2, 
12, 16, 21a maxL. S409: 00 
Manuel Pratizzoli - 

via Montalbano, 2 - 
41036 Medolla (MO) 


CERCO disperatamente Desert 
Strike o Lion King per SNES. Posso 
scambiare con uno dei seguenti gi 
chi: Sbullonati (pal), Final Fight II 
(pal), MK 1 (pal), Blazing Skies 
e altri in perfette condizioni con 
imballaggio e istruzioni. Solo Lazio 
max serietà. i 
Franco - tel. 06/9458535 ore pasti 


SCAMBIO 


SCAMBIO/CERCO giochi per 
PlayStation {euro version), in parti- 
colare Discworld, Toshinden II,X-.. 
Com e Destruction Derby. Inoltre 
scambio molte carte assortite (tra. 
cui alcune rarissime) di Magic 2a. 
ediz. (set base) con giochi per 
PlayStation. .. 
Armando - tel. 0982/75265 dopo le 

14.30 









SCAMBIO per MegaDrive i titoli 
Marble Madness, Dark Castle, 
Wonder Boy III, Rocket Knight 
Adventures, Superman. Solo 
Pordenone e dintorni. 
Luca - tel. 0427/72400 





















SCAMBIO Sega Genesis ( com le 
di cavi e imballaggi originali + 
pad a 3 tasti + Mega Key un adap 
tor + 13 cartucce tra cui: Street 
iL. Flashback, 





vÉ) 


NINTENDO PAL L. 229.000 


"wide 





ì WUIAKA 





".Di QUANDO FULGORE E 
ANDATD A NADA... 








QUANDO JAGO PoRTO” 
A SPASSO SABREWULEF... 


so 



















venere | CoLoRi). 
fer esempio Romrei 
RACCONTARVI... 











DI QUANDO GILDER E 
GLACGIUS HANNO FATTO iL 
BARBECUE... 





























È er ZE Du = z 3 I Si ringrazia Massimiliano Viola i 
i ..DI QUAND SPINAL O 
À I SS oa HA TROVATO iL Suo pa | 
d" Î ... DI QUANDO ORCHID | PRIMO LAVORO AL pegate 





VOLEVA GIOCARE C0N 


< DI QUANDO “ Nb Lumia” 27 + 
THUNDER HA Fano 
i eafecci A 

















€ DI @uANDO HivyaMoto 
HA DISEGUATO | BAFFI SuLca 
Copertina DeL MiO AVOVO 
ALBUM. 
































LA PROSSIMA VOLTA vi 
RACCONTEREMO DI COME 
ABBIANO PestaTO IL 

DISEGNATORE DI QUESTO 
Fumetto. 


PERCHÉ LA 


6 DOBBIANHO ANCORA 
FARLO |! 
AH, Gia”! 
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Nei nuglio VZ.7A nego zi di 


G. Labus 15/3 


PlayStation .| 





Videogames 


20147 Milano - Tel. (02) 48300383 (10 l.r.a.) Fax (02) 48300406 
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SEGA SATURN PlayStation - 


comes Aklaim capcom: Nec migliori negozi di Videogames 


HALIFAX srl: Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 48300383 (10 l.r.a.) Fax (02) 48300406 
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